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Este trabalho apresenta um breve estudo sobre a Cultura Digital e a utilizacdo de jogos no
processo de ensino-aprendizagem de matematica. As tecnologias vém mudando o mundo em
que vivemos, modificando nossas rotinas, costumes, atitudes, inclusive, nossa maneira de
comunicagéo, assim, podemos dizer que estamos inseridos na Era da Informagé&o. E como fica
a escola frente a todas estas mudancas? A escola ndo pode permanecer estatica frente a um
mundo repleto de mudangas e transformagdes. Precisamos nos inserir na Cultura Digital e isso
ndo significa apenas computadores nas escolas, mas mudar a cultura desta instituicdo, mudar
0 espaco, os tempos e as formas de trabalhar. A matemaética, ao longo dos anos, tem sido
encarada com resisténcia pelos alunos e vista como a disciplina mais dificil do curriculo
escolar e, neste sentido, a Cultura Digital, mais especificamente, 0s Jogos, tém muito a
contribuir a fim de ampliar possibilidades para se aprender matematica brincando, de uma
forma desafiadora, divertida e atraente. Portanto, é preciso que o professor busque melhorar
sua pratica pedagogica, investindo em novas metodologias de ensino e, neste sentido, as
tecnologias vieram para somar, ou seja, surgem como nossas aliadas e ndo como rivais.
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INTRODUCAO

A Escola de Educacdo Béasica Marilda Lénia Aradjo pertencente a rede estadual de
ensino, localiza-se na cidade de Rancho Queimado — Santa Catarina, no planalto Serrano, a 60
km de Floriandpolis. E uma cidade que conserva as tradicdes e costumes dos colonizadores
alemées e as principais atividades econémicas sdo a agricultura e o turismo, recebendo o titulo
de Capital Catarinense do Morango. Possui uma populacéo de pouco mais de 2.700 habitantes
e esta situada 810 m acima do nivel do mar.

Esta escola esteve presente na vida de Rancho Queimado a partir do inicio do século
XX, passando por muitas transformacdes desde entdo. Fazem parte de sua historia pessoas
que interferiram na sua realidade, mudando suas condic¢des estruturais fisicas, transferindo
locais de atuacdo, bem como interferindo no desempenho de seu papel na comunidade local,
que foi tornando-se cada vez mais complexo.

Possui atualmente um total de 197 alunos matriculados, sendo que trabalhamos com as
seguintes turmas:

+ Ensino Fundamental de 09 Anos: 01 turma de 6° Ano; 02 turmas de 7° Ano, 01 turma
de 8° Ano e 01 turma de 9° Ano, todas no diurno.
+ Ensino Médio Regular: 01 turma de 1° Ano Vespertino, 01 turma de 1° Ano Noturno,

01 turma de 2° Ano Noturno e 01 turma de 3° Ano Noturno.

Possuimos 03 turmas do Centro de Educacdo Municipal Menino Jesus que utilizam
salas cedidas em nossa escola, pois 0 municipio ndo possui espaco suficiente para atendé-las,
sendo 02 de 5° Ano e 01 de 4° Ano. Temos ainda uma turma de PENOA (Programa Estadual
de Novas Oportunidades de Aprendizado), que é de refor¢o escolar. Este programa abre
caminhos pedagogicos para aqueles que, no tempo escolar regular, ndo se apropriaram dos
conhecimentos potencialmente previstos, além de ofertar ao professor um tempo, um
planejamento e uma didatica que atenda ao sujeito em suas especificidades pedagodgicas e
sociais, fazendo-se necessario 0 acompanhamento pedagogico em outros momentos
extraclasse para contornar um problema que quando ndo acompanhado pode tornar-se
futuramente em uma frustragcdo na vida pessoal e profissional do educando. O PENOA, em
nossa escola, atende alunos do 6° ao 8° Ano do Ensino Fundamental com maiores
dificuldades de aprendizagem, previamente avaliados e selecionados pelos seus respectivos

professores.



Com relagéo aos indices de aprovacao, reprovacao e desisténcia, possuimos a seguinte

representacdo, com base no Censo Escolar de 2015:

- 19 4 0 0 23
- 30 1 5 0 36
- 12 3 2 0 17
- 17 3 0 0 20
- 30 2 1 0 33
- 14 14 3 0 31
- 29 5 1 0 35
- 29 1 0 0 30
- 180 33 12 0 225

Podemos perceber que o maior indice de reprovacao esta na 12 Série do Ensino Médio,
talvez pelo fato de muitos jovens chegarem a esta série desmotivados e sem perspectivas.
Acreditamos também que o uso do celular tem sido um grande empecilho no processo de
ensino-aprendizagem, pois, nesta faixa etaria a maioria dos alunos ja possui este aparelho,
principalmente smartphone, tornando-se uma “tentagdo” constante aos alunos, principalmente
para acessar Facebook e WhatsApp. Em vista disso, 0 nimero de reclamagdes de professores
sobre o uso indevido do celular em sala de aula sé tem aumentado, porque dificilmente os
alunos utilizam as tecnologias para o estudo, na maioria das vezes, eles tentam usar escondido
do professor para se comunicar em redes sociais, 0 que os distrai durante a aula e dificulta a
concentragéo.

Podemos perceber como ponto positivo que o indice de desisténcia diminuiu, porém
isso ndo garante a diminuicdo no indice de reprovacao. Existem atualmente dois projetos que
vem contribuindo muito no combate & evasao escolar e a reprovagéo: o ja abordado PENOA e
0 APOIA (Programa de Combate a Evasao Escolar).

O APOIA tem o objetivo de promover o regresso de criangas e adolescentes dos 4
(quatro) aos 17 (dezessete) anos a escola, para que concluam a educacgdo basica, e de atuar



preventivamente no sentido de garantir a permanéncia dos alunos na escola e melhorar a
qualidade de ensino, mediante o aperfeicoamento das politicas publicas voltadas & educacéo,
resumindo, combate a evasdo. O PENOA, por sua vez, atende alunos do 3° ao 9° ano do
Ensino Fundamental e do 1° Ano do Ensino Médio que apresentam lacunas de conhecimento
no processo de leitura, de producédo textual oral e escrita e de calculo. O objetivo é garantir
que o aluno consiga superar a defasagem de contetido apresentado em Lingua Portuguesa e
Matematica. As aulas sdo oferecidas no contraturno, duas vezes por semana. Analisando os

graficos podemos ter uma dimensdo maior da realidade de nossa escola.
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Temos no primeiro grafico a situacdo geral da escola que apresenta um indice de 15%
de reprovagdes. Deste indice 6,36% sdo apenas da 1* Série do Ensino Médio, ou seja, quase
metade dos alunos reprovados em nossa escola frequenta esta série. No segundo grafico temos
o0 percentual de reprovacao apenas na 12 Série do Ensino Medio, podemos perceber que aqui 0
indice de reprovacdo € maior que o indice geral da escola, 0o que nos preocupa muito e nos
leva a pensar em algumas hipoteses, como por exemplo, 0 mau uso do celular. Nesta faixa
etaria a maioria dos alunos ja possui celular, principalmente, smartphone, tornando-se uma
“tentacdo” constante aos alunos.

O uso indevido do celular no ambiente escolar compromete o desenvolvimento e a
concentracdo dos alunos, e sdo preocupantes os relatos de professores e alunos de como é
comum o uso do celular dentro das salas de aula de maneira exagerada. O bate-papo com os
colegas torna-se algo mais atrativo para o aluno do que o contetdo trabalhado.

Os temas da “Aprovacao” e “Reprovacdo” sdo discutidos normalmente nos conselhos

de classe ou na sala dos professores em seus horarios de intervalo. Existe uma preocupacao



constante dos professores com o processo de ensino-aprendizagem dos alunos e o didlogo e a
troca de experiéncia é constante, percebe-se um consenso dos professores quanto a questdo do
celular durante as aulas de que tem atrapalhado o desenvolvimento dos alunos. Além disso,
percebe-se também que muitos alunos estdo sem perspectivas de futuro, ndo participam das
aulas, ndo tem compromisso com a educacdo nem responsabilidade com a entrega de
trabalhos e avaliagdes. Estdo mais preocupados em responder mensagens no celular do que
prestar atencdo na aula. Outra resposta para o baixo rendimento e abandono escolar pode ser a
falta de motivacdo que o aluno tem para estudar, muitas vezes temos alunos digitais e
professores analdgicos, ou seja, 0 mundo encontra-se na era digital, mas e nossas salas de
aula? E nossa metodologia? Como a educagéo se adapta a todas essas mudancas? As escolas
tém acompanhado as alteragdes?

Vivemos hoje um momento de grandes transformacdes, onde tudo muda rapidamente.
As informac0es batem a nossa porta num piscar de olhos. A internet vem mudando o dia a dia
das pessoas, fazendo parte de uma revolugcdo da comunicacdo e com isso também héa
mudancgas nos costumes, nas rotinas e atitudes das pessoas. E como fica a escola frente a

todas estas mudancas?

A escola defronta-se com o desafio de trazer para seu contexto as informagdes
presentes nas tecnologias e as proprias ferramentas tecnolégicas, articulando-as com
os conhecimentos escolares e propiciando a interlocucdo entre os individuos. Como
consequéncia, disponibiliza aos sujeitos escolares um amplo leque de saberes que, se
trabalhados em perspectiva comunicacional, garantem transformacdes nas relacdes
vivenciadas no cotidiano escolar (PORTO, 2006, p.44).

E fundamental garantir uma base igualitaria para todos. Uma formacdo em que 0s
aspectos cientificos, tecnolégicos, humanitarios e culturais estejam incorporados e integrados,
formando cidaddos capazes de analisar, compreender e intervir na realidade em que estéo
inseridos, visando o bem estar do ser humano no plano pessoal e coletivo.

Temos que somar esforcos em busca de um tipo de aprendizado cada vez mais
inventivo, tornando o espago escolar um lugar mais interessante. E preciso lutar por uma
educacdo humana integral, na tentativa também de diminuir os altos indices de repeténcia e
abandono escolar.

Neste sentido, uma das disciplinas inseridas nos conteudos curriculares e que é vista
de forma negativa por muitos alunos, é a matemaética, e que acaba contribuindo com os altos

indices de reprovacdo dos educandos, bem como, com o abandono escolar.



A problematica deste trabalho gira em torno deste fato, de buscar maneiras e
metodologias para que o processo de ensino-aprendizagem de tal disciplina se torne mais
agradavel e interessante, visando uma aprendizagem significativa para o educando.

Nesta perspectiva podemos incluir as atividades digitais, como 0s jogos, para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico, possibilitando a construcdo do
conhecimento e ndo apenas sua reproducdo e memorizacao.

Portanto, este trabalno tem como objetivo buscar e implementar propostas
pedagdgicas voltadas para a educacdo na cultura digital utilizando os jogos digitais como
ferramenta para auxiliar o educando no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de
matematica, visto que quanto maior o nivel de escolaridade, mais dificil se torna encontrar

jogos que tenham relagdo com o curriculo da disciplina.



1. CAPITULO | - AMATEMATICA E A CULTURA DIGITAL

Antes de nos aprofundarmos nesta possivel relacdo torna-se interessante conhecer

alguns conceitos individuais sobre o que é a cultura digital e também sobre o ensino de

matematica.

1.1 CULTURA DIGITAL E A ESCOLA

Foram varios 0s momentos marcantes em nossa histéria, como, por exemplo, a

Antiguidade Classica, a ldade Média, a Revolucdo Industrial, e hoje passamos por mais um

momento de transformacdo: o da Revolucdo Tecnoldgica.

O mundo no qual vivemos vem passando por uma série de mudancas, transformacdes

e inovacBes que modificam as nossas formas de vida, nossos habitos e costumes, sendo

interligado pelos meios tecnoldgicos e de comunicacdo, configurando, o que esta sendo

chamado hoje de Sociedade da Informacéo (SI).

A Sl é uma forma evoluida da sociedade moderna e se caracteriza por um
deslocamento de paradigma nas estruturas industriais e nas relacfes sociais. Tal qual
a revolucdo industrial supds uma profunda modificacdo das sociedades agrarias, a Sl
designa uma nova forma de organizacdo da economia e da sociedade (VALLEJO,
2007, p. 21).

CASTELLS apud VALLEJO (2007, p. 24) cita algumas caracteristicas da Sociedade

da Informagéo:

1. A informacdo é sua matéria-prima: “sdo as tecnologias para atuar sobre a
informagao”.

2. A informacédo é moldada pelas NTIC que definem sua capacidade de penetragdo.
3. Existe uma ldgica de interconexdo no sistema ou conjunto de relagdes que
utilizam as NTIC.

4. A flexibilidade é um aspecto chave. Os processos, além de reversiveis, sdo
alteraveis e modificéaveis.

5. Existe uma convergéncia crescente de tecnologias especificas em um sistema
integrado.

A Sl é resultado da evolucdo historica e social da humanidade, tendo sua pratica

efetivada através do uso das TDICs, podendo acessar servicos e contetdos multimidias, como

videos, textos, e-mail, mensagens, noticias, jogos, compras, empresas, paginas e portais web,

controle financeiro, entre outros.



Hoje em dia, o progresso digital nos permite processar, armazenar, recuperar e
comunicar informacdo em qualquer de suas formas — oral, escrita ou visual —, com
independéncia da distancia, tempo e volume. Essa revolugdo dota a inteligéncia
humana de novas capacidades e constitui um recurso que altera 0 modo em que
trabalhamos e convivemos (VALLEJO, 2007, p. 27).

Todas essas mudancas acontecem tdo rapidas e em um curto espaco de tempo que de
certa forma nos deixam desnorteados. O celular que compramos hoje daqui a pouco ja é
ultrapassado. Ndo ha barreiras de tempo e espaco devido a poténcia e rapidez das novas
tecnologias, através da televisdo, mensagens via celular e principalmente a internet, que nem
damos conta de acessar todas. No entanto, os individuos desta sociedade podem ter acesso
total as informacdes e a cultura em diferentes contextos. Surge, juntamente com a Sl, a nogédo
de Cibercultura e de ciberespago.

O ciberespaco seria um espaco fora do real, no virtual, um ambiente que existe através
dos meios atuais de comunicacéo, ja a cibercultura é a cultura existente dentro do ciberespaco,
ou seja, € composto por relagbes virtuais, com formas e linguagem préprias, sendo que o
acesso a cibercultura interfere no cotidiano das pessoas, em suas formas de pensar e de
interagir no mundo real. Para Borges (2007, p. 70) a cibercultura “provoca uma mudanca
radical nas formas de producdo, codificacdo, transmissdo e acesso a cultura, ao conhecimento
e, em consequéncia, a educacao”.

Esta € uma sociedade cuja economia é centrada na producdo, na competitividade e no
consume excessivo, isso contribui para um desequilibrio mundial, onde uma parcela da
populacdo tem acesso as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs),
enguanto outra parcela é excluida desta realidade. Podemos dizer que a exclusdo digital é
apenas um reflexo da excluséo social.

Mas ao mesmo tempo, é possivel falar que estas pessoas acabam tendo contato no seu
cotidiano com alguns aparelhos tecnoldgicos, como nas televisGes, nos caixas dos
supermercados, em terminais eletrénicos nos bancos, nos celulares (que grande parte da
populacéo j& possui, mesmo que o modelo mais simples) e também nas escolas.

Esta desigualdade que esta presente na sociedade também é trazida para dentro do
ambiente escolar. A escola € um espaco privilegiado, tanto na questdo que se refere a
producdo e construcdo do conhecimento, como também da questdo de construcéo de valores,

visando uma formacgéo humana integral.
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Para isso é preciso que se construa valores e conhecimentos que oportunizem a
criacdo de um mundo mais justo e articulado; valores como a solidariedade, a
autonomia, a livre determinagéo sendo usados a servico de projetos politicos sérios e
comprometidos com a vida e a dignidade humana. [...] A escola, por sua vez, nao
pode se refutar de seu compromisso que precisa caminhar em direcdo a mudanca na
forma de pensar, olhar, sentir, entender e imaginar o presente, bem como realizar
todas essas a¢fes pensando no futuro (COPPETE, 2007, p. 120).

Necessitamos que a escola seja um espaco de inclusdo e que fique atenta as
diversidades, pois torna-se um cenario onde contracenam diferentes personagens, cada qual
com a sua especificidade e o seu jeito Unico de ser, mas a0 mesmo tempo interagindo e se
inter-relacionando em uma pluralidade étnica e cultural, que deve ser baseada no respeito e
na igualdade de oportunidades, pensando o direito a diversidade como um enriquecimento
educativo e social, buscando uma escola para todos.

Pensando nesta diversidade, surgem entdo dois termos importantes neste processo:
Multiculturalismo e Interculturalismo.

A palavra “multi” vem do latim multus e significa multiplo, numeroso; e a palavra
“cultura” se refere a heranca social da humanidade. Podemos perceber entdo que o
multiculturalismo se refere a coexisténcia de varias culturas em um mesmo espaco, podendo
ser interpretado também como a existéncia de varios grupos culturais em um mesmo local ou
em uma mesma sociedade.

A palavra “inter” é de origem latina e significa entre, ou seja, interculturalidade seria a
relacdo entre culturas, uma interagdo e, de certa forma, um intercambio, quando duas ou mais
culturas entram em contato e se inter-relacionam, buscando compreender e conviver com a

pessoa ao nosso lado, nos enriquecendo culturalmente nesta via de méo dupla.

A interculturalidade busca promover relacdes dialdgicas entre as pessoas e grupos
provenientes de diferentes culturas. Destarte, € um processo permanente e
inacabado, fortemente marcado pela intencdo de promover relagdes democraticas e
dialdgicas entre grupos e culturas diversas (COPPETE, 2007, p. 130).

Neste sentido, a escola assume um papel muito importante para essa relacéo
intercultural, uma vez que é em seu &mago que abriga criangas e adolescentes oriundos dos
mais variados locais e costumes, de distintas origens, de diferentes contextos e mdltiplas
culturas. E pensando nisso que a escola deve buscar diferentes abordagens, visando o respeito
pela diversidade cultural, a importancia da convivéncia entre elas e também a diversidade

como enriquecimento educativo e social.
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Tudo isso deve acontecer para que se diminuam as diferencas existentes na escola e,
consequentemente, na sociedade. Grupos menos favorecidos e vulneraveis devem ser
inseridos também na cultura digital como direito de fazer parte, compreender e interagir com
0 mundo atual, buscando formas de convivéncia mais justa visando a equidade social. Este
olhar atento a diversidade deve buscar uma igualdade de oportunidade, ndo no sentido de
tratar cada aluno da mesma maneira, mas sim de dar a cada um 0 que necessita para

desenvolver seu potencial.

Conceber que cada ser humano é Unico no seu grupo de convivio e que é diferente
entre seus pares, significa desenvolver possibilidades para uma educacdo atenta a
diversidade. Atencdo que contemple as necessidades educativas de todos o0s
discentes, atendendo-os por meio de conjunto de recursos educativos que a escola
deve prever para dar uma resposta social e educativa aquele que, temporal ou
permanentemente, necessitem de atencdo de acordo com suas caracteristicas
peculiares de ser e de se desenvolver (ARNAIS apud PEREIRA, 2007).

Toda esta preocupacdo com a diversidade anseia por uma igualdade de oportunidades,
pensando em praticas pedagdgicas que se baseiem nas diferentes necessidades dos educandos,
isso também exige da escola novos posicionamentos e uma nova visao de educacdo. Também
€ um motivo a mais para que a educacdo se modernize e para que seus profissionais
aperfeicoem suas metodologias, exigindo de todos um grande compromisso com o ato de
educar.

Entretanto, ha uma necessidade urgente de se melhorar as condi¢bes de trabalho
desses profissionais, admitindo-os como ser fundamental neste processo de mudanga, pois
eles serdo os mediadores deste processo, buscando mudancgas significativas na educagéo,
configurando novas formas de ensinar e aprender, almejando uma educacao adequada a era
digital, com inovagdes metodoldgicas, em um processo de formacdo permanente, buscando

uma educacdo de qualidade para todas as partes envolvidas, mediante:

[...] a implementacdo de politicas educacionais claras que apoiem os docentes,
visando promover a educagdo inclusiva de forma global e dindmica. Por outro lado,
além dos docentes, todas as outras dimensdes da comunidade escolar precisam ser
bem assistidas pelas politicas educacionais, revertendo-se mais investimentos nas
estruturas que sustentam as instituicdes educativas. Bem como no planejamento de
sua proposta pedagogica (PEREIRA, 2007, p. 166).

As tecnologias devem ser tratadas como um processo histérico, cultural e social, pois é
fruto da criacdo e do desenvolvimento humano, alterando o dia a dia das pessoas,

principalmente nas formas de comunicacdes e relacionamentos.
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Além de inovar, as tecnologias também nos trazem a ideia de ressignificacdo, ou seja,
a cada novo conhecimento, buscamos primeiramente um conhecimento existente para

relaciona-lo e termos um parametro, ou uma ideia inicial de por onde comegarmos.

[..] por exemplo, ao utilizarmos a tecnologia DVD o0 usudrio, num primeiro
momento, ativa seus esquemas mentais de uso da tecnologia VHS, j& conhecida por
ele e procura usar a nova tecnologia a partir deles. Nesse processo dinamico ele
ressignifica 0s usos (e respectivos esquemas mentais de uso) que ele j& havia
desenvolvido para a tecnologia anterior e modifica, cria novos usos e esquemas
mentais de uso para a tecnologia nova. Dessa forma a tecnologia é quem
“enriquece” o sujeito, estimulando-0 a desenvolver novos esquemas mentais de uso,
novas competéncias e atitudes (BORGES, 2007, p. 54).

O professor assume o papel de orientador, de mediador, na construcdo do
conhecimento. E preciso que ele seja o coadjuvante neste processo e que o aluno seja o
protagonista de sua formacéo, que o aluno seja um sujeito ativo nesse processo, mas o que
vemos muitas vezes € o contrario. E preciso que o professor faca a mediagio do processo de

ensino-aprendizagem e ajude na relacdo da transformacéo da informagdo em conhecimento.

[...] Compete ao professor estimular os estudantes para o reconhecimento de suas
potencialidades, atitude fundamental para que eles possam superar e vencer as
limitagOes pertinentes a jornada, tomando-as como impulso que motiva e estimula a
descoberta de conhecimentos e possibilidades antes desconhecidas (PINTO, 2003, p.
46).

Neste sentido, Borges (2007, p. 75) afirma que:

Portanto, a ac¢do docente precisa mudar de foco: passar do ‘ensinar’ para o
‘aprender’, o ‘aprender a aprender’. O aluno se torna sujeito ativo no seu processo
de aprendizagem, buscando informacgdes, significando-as, para utiliza-las
adequadamente. Professor e aluno, juntos, organizam o volume de informacGes
levantadas e o professor auxiliara o aluno a encontrar as respostas as suas davidas. A
educacdo promovida no paradigma emergente busca uma pratica pedagdgica que
supere a fragmentacdo do conhecimento, valorizando a formacdo de um sujeito
critico e inovador, autbnomo e com espirito investigativo.

As tecnologias por si s6 ndo irdo garantir esse quadro. O docente tem o papel de ajudar
seus educandos a utilizar estes itens de forma mais completa e ndo apenas para comunicacao e
lazer, buscando garantir um processo real de aprendizagem e como MORAN apud PORTO
(2003, p. 09) menciona: “todos estamos reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos, a ensinar,
a integrar o humano e o tecnologico, a interagir o individual e o grupal/social”.

Percebe-se um grande comprometimento da maioria dos professores, no sentido de

dialogarem e buscarem juntos solucdes e estratégias para a inclusdo da educacdo na cultura
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digital. Buscamos aprender juntos, trocando experiéncias e compartilhando angustias, que sao
muitas, buscando uma reconstrucdo e ressignificagdo de nossa pratica pedagdgica. Para
NOVOA apud PORTO (2003, p. 91),

[...] a identidade docente constrdi-se segundo processos distintos e Gnicos e ndo pela
acumulacdo de cursos, palestras e técnicas. Estrutura-se pelos saberes,
conhecimentos e vivéncias do individuo e pela “interagdo entre as dimensdes
pessoais e profissionais que permitem ao professor apropriar-se de seus processos de
formacéo e dar-lhes um sentido no quadro de suas historias de vida”. [...] Através de
discussdes sobre questdes epistemoldgicas e metodoldgicas no grupo, o professor
adquire elementos para pensar sobre si mesmo, 0 aluno e a escola, sobre seu trabalho
de sala de aula e sobre as relacfes permeadas pelo exercicio docente.

A capacitacdo docente se torna importante em todo este processo? Acreditamos que
sim, pois € mais uma forma de didlogo, de aprendizagem, de conhecimento. Precisamos,
primeiramente, nos sentir qualificados para podermos levar isso aos nossos alunos. Essa troca
de experiéncias, de ideias, de acertos e erros também nos permite uma nova visdo de
educacdo. Muitas vezes nos sentimos perdidos: “Por onde comegar”? E esse apoio que
recebemos um do outro nos fortalece, nos motiva. Porém, vejo que nosso maior empecilho
nesta jornada seja a falta de tempo para um bom planejamento.

A maioria dos professores estaduais abarca uma carga horaria de trabalho de quarenta
horas ou mais, semanalmente, para conseguir salarios dignos, trabalhando até em duas ou
mais escolas. O que diminui ainda mais o seu tempo para pesquisa e planejamento.

Surge também a necessidade de um Curriculo escolar mais flexivel e adaptado a esta
cultura, pois o que vemos sdo curriculos insatisfatorios e que nos deixam muito “amarrados”.
Por exemplo, por que em plena era digital ainda ndo temos uma disciplina de informatica
aliada ao curriculo? Por que ainda ndo temos uma disciplina que trabalhe editores de texto e
suas especificidades? Construgéo de planilhas e tabelas? Jogos Digitais? E questdes como a
utilizacdo correta das TDICs e da internet? Questdes como a ética e a moral no ciberespaco?
O Cyberbullying e as consequéncias da ma utilizacdo destes mecanismos, principalmente da
internet?

Como podemos transcender a educacdo se nem mesmo nossos curriculos estdo
adequados?. Algumas teorias ja estdo sendo levantadas e trabalhadas, mas os professores
ainda precisam seguir um curriculo pronto e engessado e muitas vezes ndo temos a
possibilidade de inovar. Também creio que dentro do possivel, buscamos nos atualizar e

adequar nossas metodologias, mas somente isso ndo sera o bastante.
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O desafio da sociedade atual é o de buscar logicas relacionais e auto-organizacionais
flexiveis, intuitivas e processuais, que superem os estreitos limites da racionalidade,
da fragmentacdo e da rigidez hierarquica dominante na maioria das instituicGes
educativas. As provocagdes presentes nessa concepcdo sdo a descoberta/busca de
diferentes e criativas formas de movimento que permitam ser e estar na sociedade
(PINTO, 2003, p. 44).

Com relacdo ao Mundo digital, surgem ainda trés termos que podem ser adequados
tanto ao corpo docente como ao discente: analfabetos digitais, imigrantes digitais e nativos

digitais.

Como analfabetos Digitais sdo definidos os sujeitos que ndo dominam as
competéncias e habilidades necessarias para usufruir da tecnologia digital, sendo
marginalizados pela rpida evolugdo tecnoldgica que possibilita 0 acesso a
informacdo on-line.

Como imigrantes digitais caracterizam-se 0s sujeitos que buscam formas de se
inserir no mundo digital e que encaram as tecnologias como ferramentas que
necessitam dominar.

Os nativos digitais sdo sujeitos que nascendo em um mundo digital, dominam e
usufruem das tecnologias digitais nas diferentes dimensBes de suas vidas.
(ZWIEREWICZ, 2007, p. 99)

Surge também o conceito de Alfabetizacdo Digital, que se refere a algumas
habilidades desenvolvidas na era digital, como por exemplo, saber ler, escrever e comunicar-
se digitalmente, bem como menciona GRAELLS apud ZWIEREWICZ (2007, p. 104), o individuo

deveréa se apropriar:

e do conhecimento basico do sistema informatico: elementos de hardware, tipos de
software, rede;

da gestéo béasica do equipamento: administracdo de arquivos e pastas, antivirus;
do uso do processador de textos: corretores;

da navegacdo na internet: busca e selecdo da informacéo, telegest&o;

do uso do correio eletronico;

da criaco, captura e tratamento de imagem digital;

da elaboracgdo de documentos multimidia: apresentacGes, pagina web;

do conhecimento basico das bases de dados.

O que percebemos hoje é que nossos alunos, inclusive os do Ensino Médio, sdo
especialistas em Whatsapp e Facebook, mas com relagdo as outras tarefas sdo analfabetos
digitais. Muitos alunos, mesmo tendo acesso a esta tecnologia, ndo sabem formatar um
documento do Word ou construir um grafico, ou mesmo construir um filme no Movie Maker.

A Comision Europea sobre la Sociedad de la Informacion apud VALLEJO (2007 p.
28) menciona que:

A investigacdo sobre a aprendizagem é uma grande prioridade, incluindo as formas
pelas quais as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo afetam a aprendizagem.
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Isso inclui questdes tais como: Como as pessoas aprendem a aprender ao invés de
simplesmente recordar fatos? Como ensinar e desenvolver o dominio de uma
abstracdo <<catodica>>, imagens virtuais, interatividade e fragilidade a tudo,
incluindo aos que tém medo e ndo podem ajustar-se facilmente as novas
tecnologias? Como desenvolver métodos de formacdo que permitam ao restante dos
milhdes de analfabetos na UE terem o acesso aos servicos da Sociedade da
Informacdo?

O que buscamos hoje é uma educacdo adequada ao mundo digital, e que esta sendo

chamada de educacdo digital.

A educacdo em geral estd dando passos decisivos para adaptar-se as necessidades da
Sl, consciente de que dessa forma estara mais proxima a sociedade para a qual
contribui com a formacdo de seus cidaddos, ao mesmo tempo em que melhorard
substancialmente todos os processos derivados do ensino e aprendizagem.
(VALLEJO, 2007 p. 36-37)

Vallejo (2007, p. 35) aponta algumas caracteristicas dessa educacao:

N&o conhece tempo e lugar.

O processo de aprendizagem se adapta ao ritmo de trabalho discente.

Existe uma quantidade de informacao disponivel simultaneamente.

Se promovem processos colaborativos.

Se compartilha conhecimento.

Existe vinculagéo permanente entre todos os participantes em um ato educativo.

Esta é uma relacdo complexa, onde ndo existem receitas prontas. S80 muitas as
duvidas e questionamentos, mas uma coisa & certa, precisamos nos adequar a era a qual
pertencemos, tanto a questdo de metodologia quanto a questdo de infraestrutura que também é
de suma importancia, pois como inserir a escola na educacdo digital se algumas delas nédo
dispde de dispositivos digitais?

Muitas escolas ainda ndo possuem um laboratério de informética adequado, com a
guantidade suficiente de computadores ou computadores atuais e potentes, carecem de
projetores multimidia e internet (ou a possui com baixa velocidade e precario suporte). E
preciso que existam politicas publicas que busquem uma adequacdo da infraestrutura existente
(ou ndo) na escola. Falta de equipamentos ou equipamentos ultrapassados, internet lenta e sem
suporte ainda tem sido um grande empecilho para as transformacdes exigidas na era digital.

As tecnologias analdgicas estdo sendo gradativamente superadas pela tecnologia
digital, provocando mudancas na sociedade em geral, mas também no espago escolar,

exigindo mudancas metodologicas e novas estratégias didaticas adequadas a essas inovacoes.
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Consequentemente, esse paradigma imprime a necessidade de uma politica de
incluséo digital que possibilite a inser¢do de cada sujeito as oportunidades criadas
pela digitalizagdo. Assim, apesar da disponibilidade tecnoldgica, a Sociedade da
Informacdo evidencia a caréncia de investimentos para a inclusdo, evitando que
parte da populacdo mundial seja privada das condi¢des para a aprendizagem que se
efetivam com a digitalizacdo. Por outro lado, cabe a educacéo tradicional dinamizar-
se pela Educacdo Digital e imprimir um novo ritmo ao processo educativo, o ritmo
do aprender a aprender continuamente em espacos diferenciados. (VALLEJO, 2007,
p.172)

A informacdo esta disponivel a toda hora e em qualquer lugar, sendo possivel acessa-
la a todo instante, ndo necessariamente na escola, mas € importante destacar que nem sempre
a informacdo é transformada em conhecimento. E ai que entra o papel da escola,
principalmente na figura do professor, o de ensinar nossos educandos a fazer esta
transformacio. E preciso ensinar nossos alunos a buscar as informacdes, seleciona-las e
converté-las em um conhecimento significativo para sua aprendizagem e para sua vida, ou
seja, é necessario nos aproximarmos do Referencial Educativo Digital e nos afastarmos do

Industrial. Vallejo (2007, p. 94) caracteriza e diferencia estes dois referenciais:

Referencial Educativo Industrial e Digital

Referencial Industrial Referencial Digital
Transmissdo e memoriza¢do da Informagio Aprender a aprender

Centrado no ensino Centrado na aprendizagem

Nio se respeita os diferentes Estilos de Respeito aos diferentes Estilos de
de Aprendizagem Aprendizagem

Educagdo terminal dividida por Educagdo permanente

semestres € anos

O professor ¢ visto como o portador do Pensamento critico

conhecimento e se coibe o pensamento critico

Centrado no professor Centrado no aluno

Exposi¢dao do professor como estratégia Flexibilidade nas Teorias de Ensino
didatica predominante ¢ de Aprendizagem

Uso ineficiente da tecnologia Tecnologias Digitais

Torna-se interessante também criar Entornos Virtuais de Aprendizagem (EVA) que
seria um espaco de interacdo e aprendizagem, em plataformas digitais, onde pudesse existir
uma relacdo entre o estudante e o conhecimento. Um espaco que falaria de atualidades, dos
conteddos trabalhados, videos, jogos, entre outros. Vallejo (2007, p. 38) aponta algumas

caracteristicas que esses entornos deveriam apresentar:
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o Oferecer informacéo sobre o centro educativo e sobre os servicos prestados.

o Facilitar as relacfes de comunicacdo entre todos os membros da comunidade
educativa.

o Estabelecer canais permanentes de dialogo entre tutores, discentes e familias.

e Oferecer informacgdo, sugestBes, comentarios, etc. acerca das disciplinas
curriculares.

e Abrigar uma agenda com acontecimentos mais significativos que se celebram em
um centro.

Este tipo de apoio seria muito interessante e uma forma a mais de envolver o
conhecimento e a relacdo de ensino-aprendizagem, podendo ser acessado em qualquer
ambiente, ndo exclusivamente na escola.

E preciso repensar o papel da escola frente a esta revolugdo tecnoldgica, pois além dos
conhecimentos curriculares, como portugués, matematica, historia... , nossos alunos também
precisam de uma formacdo base para o mercado de trabalho e para o0 mundo no qual esta
inserido. Por isso necessitamos ensinar nossos alunos a terem autonomia e realmente a
“aprender a aprender”, pois o mundo ¢ isso... ¢ mudanga, transformagdo, inovacdo. E

precisamos estar atentos a isso.

1.2 UM POUCO DA HISTORIA DE MATEMATICA NO BRASIL

A matematica surgiu na antiguidade e foi organizada a partir das necessidades dos
povos, constituiu-se como linguagem e desenvolveu seus proprios simbolos. Chegou ao Brasil
como doutrina (matematica positiva), em 1810, através da implantacdo da Academia Real
Militar por D. Jodo VI e assim permaneceu até 1934. As grandes mudangas ocorreram em
1950, com mudancas nos conteudos nas séries iniciais, a introducdo da teoria de conjuntos e
as propriedades estruturais das operacoes.

Naquela época para ser um bom professor, era suficiente saber os conteddos e repassa-
los aos alunos, onde depois era cobrado dos alunos através de rigorosas avaliacfes. No
entanto, mais tarde, com o surgimento da matematica moderna, ocorreram mudangas dos
contetidos, passou-se a dar énfase a linguagem e a aprendizagem da teoria dos numeros
através da teoria dos conjuntos, mas isso ndo solucionou os problemas relativos ao ensino de
matematica, trazendo novos problemas a aprendizagem. Surgiu entdo o Plano Estadual de
Educacdo onde estes problemas foram debatidos.

O movimento da mateméatica moderna deu origem ao movimento da educacdo
matematica, passando a se preocupar com 0 processo de ensino-aprendizagem, mas somente

na década de 80 este movimento discutiu a relacdo entre aluno, professor e o saber
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matematico. Hoje, a concepcdo histdorico-cultural comeca a aparecer como proposta
pedagdgica e aponta elementos para préaticas educativas mais voltadas para o entendimento e
para a necessidade do aluno, buscando respostas a problemas colocados pela sociedade.

Na atualidade, numa sociedade repleta de mudancas, com o avanco tecnologico, cada
vez mais é exigido do ser humano um conhecimento mais completo do mundo que o rodeia,
sendo que a matematica estd presente ao proporcionar o desenvolvimento ndo s6 de
conhecimentos, mas também de habilidades que contribuem para a formacéao do cidadéo.

E através dos meios da educacéo, que devemos transportar para 0 campo do ensino e
aprendizagem condicOes para maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade, da iniciacdo, da agdo ativa e motivadora,
estimulando a representacdo, as expressdes de imagens, evocando aspectos da realidade e
percebendo no aluno um sujeito ativo e criador do seu processo de construcdo do

conhecimento, capaz de torna-los cidaddos atuantes.

1.3 CURRICULO DE MATEMATICA

O curriculo faz parte da pratica pedagogica desde que ela foi criada, porém os estudos
sobre o curriculo sdo recentes. No final do século XIX, nos Estados Unidos, o curriculo
funciona como elemento de controle social, centralizado no processo educacional.

Em relagdo ao curriculo, os estudos culturais exercem forte influéncia e a questdo do
poder é decisiva na analise dos fendmenos sociais. Podemos olhar para o curriculo como
sendo uma invencao social, assim, podemos analisa-lo considerando as relaces de poder que
nos levam a entender o curriculo de outra maneira, o qual privilegia determinados

conhecimentos ao invés de outros.

A industrializacdlo e a urbanizagdo da sociedade, entdo em processo,
impossibilitaram a preservacdo do tipo de vida e da homogeneidade da comunidade
rural. Além disso, a presenca dos imigrantes nas grandes metropoles, ameaca a
cultura e os valores da classe média americana, protestante, branca, habitante da
cidade pequena. Como consequéncia, fez-se necessério e urgente consolidar e
promover um projeto nacional comum, assim como restaurar a homogeneidade em
desaparecimento e ensinar as criancas dos imigrantes as crencas e 0S
comportamentos dignos de serem adotados. A escola foi, entdo, vista como capaz de
desempenhar papel de relevo no cumprimento de tais func@es e facilitar a adaptacéo
das novas geragdes as transformacGes econdmicas, sociais e culturais que ocorriam.
Na escola, considerou-se o curriculo como o instrumento por exceléncia do controle
social que se queria estabelecer. Coube, assim, a escola, inculcar os valores, as
condutas e os habitos adequados. Nesse mesmo momento, a preocupagdo com a
educacdo vocacional fez-se notar, evidenciando o propoésito de ajustar & escola as
novas necessidades da economia. Viu-se como indispensavel, em sintese, organizar
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o curriculo e conferir-lhe caracteristica de ordem, racionalidade e eficiéncia. Dai 0s
esforcos de tantos educadores e tedricos e 0 surgimento de um novo campo de
estudo (MOREIRA, 2000, p. 10).

Segundo os autores, a escola tem como fungdo a transmissédo cultural do modelo
politico social vigente, sendo responsavel por moldar criancas e adolescentes conforme a
ideologia da classe dominante e sua cultura.

A partir da década de 1980, os curriculos sofreram forte influéncia da psicologia,
principalmente da psicologia construtivista de Piaget e da psicologia histérico—cultural de
Vygotsky. Neste contexto, os Pardmetros Curriculares nacionais (PCNs) refletem a influéncia
da teoria de Piaget e a Proposta Curricular de Santa Catarina reflete a influéncia da teoria
historico—cultural de Vygotsky.

Atualmente ha diversas correntes de pensamento tais como etnomatematica,
construtivista, histérica-critica, sociointeracionista e também a da Cultura Digital. A pratica
de sala de aula ainda esta fortemente voltada para a concepcédo tradicional de ensino. O
curriculo escolar continua sendo 0 mesmo de sessenta anos atras.

Acreditamos que o ensino de matematica deve ter sentido para o aluno, ou seja, ele
deve ser capaz ndo sé de repetir ou refazer, mas sim de ressignificar em situacdes novas, de se
adaptar e transferir seus conhecimentos para resolver novos problemas. Existem varias
concepcdes acerca da matematica, identificadas com varias correntes da Filosofia da Ciéncia.
Dentre essas. podemos destacar: a Concepcdo Construtivista e a Concepcdo Histdrico-

cultural.

A ciéncia pode ser encarada sob dois aspectos diferentes. Ou se olha para ela tal
como vem exposto nos livros de ensino, como coisa criada, e 0 aspecto é o de um
todo harmonioso, onde os capitulos se encadeiam em ordem, sem contradi¢do. Ou se
procura acompanhé-la no desenvolvimento progressivo, assistir & maneira como foi
sendo elaborada, e o aspecto € totalmente diferente descobrem-se hesitacdes,
duvidas, contradices que sé um longo trabalho de reflexdo e apuramento consegue
eliminar, para que logo surjam outras hesitacfes, outras davidas, outras
contradi¢cbes. Descobre-se, ainda, qualquer coisa mais importante e mais
interessante: no primeiro aspecto, a ciéncia parece bastar-se a si propria, a formagéo
dos conceitos e das teorias parece obedecer s6 a necessidades interiores; no segundo,
pelo contrério, vé-se toda a influéncia que o ambiente da vida social exerce sobre a
criacdo da Ciéncia (CARAGCA, 1951. p. XIII - XIV).

Conforme citacdo, o autor faz referéncia a duas maneiras distintas de conceber a
ciéncia: Uma formalista, que entende a Matematica como um conhecimento pronto e acabado

que desenvolve de forma linear, sem contradi¢es e hesitagdes; e a outra, histérico-cultural,
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gue compreende essa ciéncia como producdo humana, portanto em constante

desenvolvimento, buscando respostas a problemas colocados pela sociedade.

1.4 CONCEPCAO CONSTRUTIVISTA E ENSINO DE MATEMATICA

Rompendo com as concepcdes ambientalistas e inativas, o construtivismo trouxe
mudancas qualitativas ao processo de ensino aprendizagem de matemética, afirmando os
principios da matematica moderna.

Uma contribuicdo relevante para a matematica da Educacdo Infantil é a de Constance
Kamil, pois esta pesquisadora parte de um pressuposto fundamental para Piaget, segundo o
qual o conhecimento humano se da de trés maneiras distintas: conhecimento fisico,
conhecimento social e conhecimento l6gico matematico. Para Kamil, a autonomia é o
principio piagetiano mais importante para a educagdo. O ensino de matematica esta na crianca
reinventar a aritmética. No tradicional baseia-se que a aritmética consiste hum conjunto de
regras que devem ser repassados para os alunos. Para a autora, a aritmética é um
conhecimento l6gico-matematico onde a crianga deve construir, ou reinventar por meio do seu
proprio raciocinio.

Portanto, o construtivismo contribui para o enriquecimento do conhecimento e leva a
melhorar o ensino-aprendizagem, considerando a bagagem de conhecimento do aluno na
construcdo de significados. No qual o aprender se torne significativo, permitindo ligar a
matematica com outras areas do conhecimento e a matematica com o cotidiano de cada aluno.

O construtivismo reserva ao educando o papel ativo no processo ensino —
aprendizagem levando em conta seu conhecimento prévio na construcdo de significados.
Aprender é construir significados pessoais a partir de relagdes dentro da prépria matematica,

entre a matematica e as demais disciplinas e entre a matematica e o cotidiano.

1.5 CONCEPCAO HISTORICO-CULTURAL E ENSINO DE MATEMATICA

Rompendo com o formalismo matematico a corrente historico-cultural, entende a
matematica como um conhecimento vivo, dinamico e produzido historicamente,
conhecimento organizado de maneira simbolica prépria, atendendo as necessidades concretas
do ser humano. Desta maneira, a matematica ndo pode ser concebida como um saber pronto e

acabado ou como um conjunto de técnicas.
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A concepcdo histérico-cultural tem seus fundamentos no materialismo histérico de
Vygotsky. Para essa concepg¢éo, a vida social, os problemas colocados pela natureza, pela
sociedade e pela cultura exercem uma influéncia sobre a ciéncia. Para essa concep¢do o
namero é resultado da atividade econdmica, cultural e social. As necessidades sociais de
contagem e medida que geraram 0s numeros. Nesta visdo, a matematica é entendida como um
conhecimento vivo e produzido historicamente com linguagem simbolica prépria atendendo
as necessidades concretas da humanidade.

Em sintese, a concepcao historico-cultural concebe que o conhecimento € resultado
dindmico da construcdo coletiva, social e histdrica. Esta concep¢do na sua origem esta
relacionada em compreender as interagdes sociais visuais por cada crianca, dessa forma é
essencial, sendo determinante no desenvolvimento e na formacdo das funcbes psicoldgicas
superiores (resultado de um processo histérico e social). Assim, esta concepcdo desenvolve
as capacidades cognitivas proprias, permitindo ao sujeito histérico, a leitura e a producédo de
significados, a resolugdo de problemas do seu cotidiano fazendo com que a leitura
contextualizada de sua realidade social ajuste-se a novos conhecimentos e contribua para ir
além dos limites da experiéncia dom do conhecimento e da razdo, etc.

O ensino de Matematica hoje caminha para um novo projeto educacional, mais
coerente, menos radical em suas posturas e mais rica dentro de uma concepc¢éo sociocultural.
Diante de tantas pesquisas e debates realizados por estudiosos e pedagogos, se chegou a um
consenso de que € preciso trazer a Matematica para a vida, fora dos livros, ou seja, a
Matematica da escola deve estar em sintonia com a Matematica da vida, para ter sentido e
significado.

Assim surge como uma proposta a essas necessidades, a Etnomatematica, onde busca
regionalizar os conceitos aos contetdos, tornando-o0s mais especificos a cada contexto, tendo
como objetivo principal aproximar os contetddos trabalhados o mais possivel da realidade
vivida pelo individuo, resgatando sua curiosidade para que se sinta interessado na resolucao
de problemas.

Para os professores, mediadores do conhecimento, ensinar matematica torna-se um
desafio muito grande. Precisa-se contemplar seus alunos como um todo, objetivando a
ampliacdo de seu referencial de leitura da realidade. Compete ao professor, proporcionar
situacbes de aprendizagem que possibilitem seus alunos apropriar-se da linguagem
matematica, dando-lhes significado, relacionando-a com sua vida.

Por isso considera-se que o ponto de partida do ensino-aprendizagem sdo os problemas

do cotidiano; a partir dos quais se dard a compreensao/sistematizacdo do modo de pensar e de
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saber do individuo, uma vez que ele constroi determinados conceitos matematicos diante de
suas praticas realizadas, desencadeando conflitos cognitivos e abstracbes reflexivas,
automaticamente desenvolverd suas estruturas cognitivas.

A questdo importante da Matematica é estar presente de modo significativo na escola,
na formacéo do intelecto, no desenvolvimento das habilidades fisicas e intelectuais da crianca,
na agilizacdo de seu pensamento reflexivo-critico, de seu raciocinio para aplica-las nas
diferentes situagOes que enfrenta, na sua casa, na comunidade escolar, na sociedade e
futuramente no seu trabalho.

Ensinar Matematica nos dias atuais nao é apenas explicar e propor o problema para a
crianca. E, além disso, € contextualizar e deixar que a crianga coloque em agao o seu saber, é
deixar que ela socialize e vd em busca de novas respostas, que ela verbalize suas perguntas,
seus questionamentos, que respeite as interrogagdes e respostas dos outros. Enfim, que ela
compreenda melhor a linguagem, a vivéncia, os simbolos e a propria familiarizacdo com o
mundo matematico.

Em virtude dos alunos viverem em uma realidade de conhecimentos informais, de
facil abstracdo, percebe-se que muitas vezes torna-se dificil modificar quando elas entram em
contato na escola com os conhecimentos matematicos mais formais, precisos e abstratos,
préprio da linguagem matematica sistematizada. Surgem entdo, conflitos entre conhecimentos
matematicos forjados em diversos contextos da vida cotidiana e os conhecimentos forjados
em um contexto escolar. Sabe-se, porém, que em ambos é preciso articulacdo entre o
conhecimento cotidiano, implicito e intuitivo e o conhecimento cientifico, explicito e
formalizado.

Cabe ao professor nessas circunstancias, proceder a seus encaminhamentos de maneira
articulada. Refletir constantemente suas a¢fes a analisar cuidadosamente cada atividade a ser
construida com seus alunos, pois cada uma requer procedimentos especiais, claros e
adequados para que a mesma diante de cada situacdo nova e conflitante que surgir, saiba
interpretar e aplicar de forma pertinente o processo de operacdo que realiza. Assim, 0
significado da atividade matematica realizada pela crianga resultara das conexfes que ela

estabelece entre ela e as demais disciplinas e entre ela e seu cotidiano.

1.6 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E A FORMACAO DE CONCEITOS
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H& um consenso entre os educadores matematicos sobre a importancia da resolucédo de
problemas no processo de ensino-aprendizagem, entretanto, ndo ha em absoluto uma
concordancia sobre o seu papel nos curriculos. A resolucdo de problemas pode assumir
diferentes papéis, mas iremos dar destaque a um deles: a resolucdo de problemas como
elemento formador de conceitos.

Durante muito tempo, e ainda hoje, 0 que presenciamos dentro das escolas é que
primeiro ensina-se aos alunos o conteldo e as técnicas para depois, da-se a resolucdo de
problemas. Historicamente, observamos que o caminho € inverso, os problemas surgiram da
vida diaria das pessoas e foi para resolver tais problemas que o homem criou novas
ferramentas matematicas.

Na Histéria da Matematica, a resolucdo de problemas foi pensada como resposta as
perguntas provenientes de diferentes origens e contextos, motivadas por problemas de ordem
pratica, como a divisdo de terras, por problemas vinculados a outras ciéncias, como a Fisica e
Astronomia, bem como por problemas relacionados a investigagdes internas a propria
Matematica.

Entretanto, a matematica ensinada nas escolas foi se distanciando da matematica que
surgiu como resposta aos problemas da vida cotidiana e com isso passou a se tornar uma
matematica sem sentido para nossos alunos.

De acordo com os PCNs, na pratica escolar, os problemas ndo tem desempenhado seu
verdadeiro papel no ensino sendo utilizados apenas como forma de aplicacdo de
conhecimentos adquiridos anteriormente pelos alunos. A préatica encontrada nas salas de aula
se remete ao ensino tecnicista, onde primeiramente sdo ensinados conceitos e técnicas para
depois apresentar um problema para avaliar se os alunos séo capazes a empregar o que lhes
foi ensinado. Desta maneira, o professor explora apenas os resultados encontrados e as
técnicas utilizadas, ndo analisando se o aluno compreendeu os conceitos envolvidos na
resolugéo de tal problema.

Consequentemente ndo houve uma construcdo do saber matemético e sim uma
memorizacdo da técnica a ser aplicada. Neste processo, a constru¢cdo dos conceitos
matematicos e a formacéo do saber matematico sao deixados de lado.

E preciso proporcionar um ambiente onde o aluno seja participante ativo da
construcdo do conhecimento, onde o aluno ajude a formar conceitos matematicos e nao
apenas decorar técnicas. E claro que um conceito nfo se forma ao acaso, mas o professor pode
proporcionar situacdes provocadoras que levem o aluno a participar dessa construcdo e, para

esta finalidade, nada melhor que um trabalho através da resolugdo de problemas. Entretanto, a
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existéncia de uma situacdo problematica ndo garante, por si sO, o surgimento de um conceito.
E preciso que haja uma mediagdo do professor para que os objetivos sejam realmente
alcancados.

A resolucdo de problemas ndo se resume apenas em como resolver um problema ou
determinados tipos de problemas. A resolucdo de problemas é uma metodologia de trabalho
através das quais os alunos sdo envolvidos em fazer matematica, onde se tornam agentes

ativos da construcdo dos conceitos matematicos.

[...] Ao se ensinar matematica através da resolucéo de problemas, os problemas sao
importantes ndo somente como um proposito de se aprender matematica, mas,
também, como um primeiro passo para se fazer isso (ONUCHIC, 1999, p. 206).

Resolver um problema exige que o aluno compreenda o problema proposto, elabore
um ou varios procedimentos de resolugdo, compare seus resultados, valide seus
procedimentos. E preciso estimular os alunos a questionar sua propria resposta para
evidenciar uma concepgéo de ensino-aprendizagem que utilize a acdo reflexiva na construgéo
do conhecimento.

A resolucdo de problemas, porém, ndo é o Unico caminho para melhorar/auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem. Outras metodologias como a histéria da matematica, as
tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo e 0s jogos didaticos também contribuem
significativamente no processo de ensino-aprendizagem. Inclusive, estes recursos podem

fornecer os contextos dos problemas e servir para a construcao das estratégias de resolugéo.

1.7 AMATEMATICA E A CULTURA DIGITAL

Através de um resgate histérico da matematica é possivel que o aluno compreenda a
importancia do seu desenvolvimento e a contribuicdo para o avango tecnoldgico que
presenciamos hoje.

A tecnologia esta tdo presente no nosso dia a dia que também ndo podemos deixa-la
fora do processo de ensino-aprendizagem. Computadores, calculadoras e outros elementos
fazem cada dia mais parte da nossa realidade. Toda essa tecnologia surgiu com a finalidade de
facilitar a vida do homem, mas até que ponto isto € bom para a sociedade?

E verdade que as tecnologias nos auxiliam no processo de ensino-aprendizagem, mas

nem sempre ela é utilizada de maneira adequada. A tecnologia na educacgdo surgiu como uma
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forma de tornar os célculos mais simples, rapidos e eficientes como, por exemplo, 0 uso da
calculadora.

Outra tecnologia, cuja presenca € muito marcante no mundo atual, € o computador.
Esta € uma maquina que esta presente em quase toda parte do globo. Por este motivo, torna-se
indispensavel na vida escolar, pois se a funcédo da escola é preparar o aluno para a sociedade,
como prepara-lo para um mundo dominado pela tecnologia sem usa-la?

O uso do computador no processo do ensino de matematica tem varias finalidades, por
exemplo, auxiliar no processo de construcdo do conhecimento, como fonte de informacéo, um
meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem pensar, refletir e
criar solugdes, e também como ferramenta para realizar determinadas atividades como o uso
de planilhas eletrénicas, processadores de textos, bancos de dados, jogos, pesquisa, etc.

Outro aspecto muito importante é o uso da computacao grafica no processo de ensino,
pois este recurso funciona como uma ferramenta de visualizacdo, possibilitando maior
compreensdo e analises de certos contextos matematicos. Este € um bom recurso quando
trabalhamos com graficos de funcdes, pois podemos visualizar de forma mais simples o que
acontece com 0 seu comportamento quando realizamos alteracbes nos parametros de suas
equacOes. Porém, o computador ndo deve ser visto como algo que ird substituir o professor,
mas sim como uma ferramenta que vem reforcar o papel do mesmo na preparacéo, condugédo
e avaliacdo do processo de ensino e aprendizagem.

As finalidades do ensino de matematica visam proporcionar ao aluno a capacidade de
identificar os conhecimentos matematicos como meios para compreender e transformar o
mundo a sua volta, fazer uma ponte entre o conhecimento matematico e o0 mundo real,
“selecionar, organizar e produzir informagfes relevantes, para interpreta-las e avalia-las
criticamente” (PCN, 1998, p. 43); seja capaz de resolver situagdes-problema, comunicar-se
matematicamente, sentir-se seguro da sua capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolva seu raciocinio l6gico, enfim, que seja capaz de compreender 0s
processos e a légica matematica e saiba reconhecé-la no seu dia a dia.

Sabemos que historicamente a matematica ¢ vista como o “Bicho Papao” das
disciplinas. Talvez pelo seu ensino de uma forma dificil e mecanicista. O uso das TDICs
surge também no sentido de fazer com que o aluno se interesse pela disciplina, estimulando o
fazer criativo e as novas formas de aprendizagem, e quebrando com esta Vvis&o.

Nos dias atuais, ndo cabe mais uma educacao do século passado. Hoje temos alunos
gue clamam por participar das aulas e da constru¢cdo do conhecimento. Nossos alunos

demandam de uma energia muito grande, da qual muitos ndo conseguem mais permanecer
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sentados e ouvistes durante quatro horas. Clamam por ensinamentos que facam sentido em
suas vidas, que faca sentido frente a tantas informacdes que lhes chega, frente a era digital.
O aluno demanda participacéo, estimulo e motivacéo.

Portanto, nossas praticas pedagogicas e nossas inovagdes também tém um papel
crucial no despertar o interesse do aluno, no fazé-lo querer aprender a aprender, pois se 0

aluno ndo estiver aberto ao aprendizado, este ndo acontecera.

Em particular, sdo necessarias investigagdes sobre como professores de matematica
de escolas dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio podem usar
atributos da Web 2.0 para explorar problemas abertos e vivenciar esse processo
numa perspectiva colaborativa, usando aplicativos da matematica dinamica
(POWELL, 2016, p. 01)

Com o uso das tecnologias, principalmente da internet, € possivel prolongar o tempo
de estudo, ou seja, em casa ou em outros ambientes que ndo somente na escola, o aluno é
capaz de acessar conteudos e videos que podem o auxiliar no processo de ensino
aprendizagem. Eles também podem criar grupos de estudos virtuais, seja no whatsapp ou no
facebook e trocar experiéncias, compartilhar e tirar davidas, enviar videos e comentarios que
ajudem a suprir suas davidas e curiosidades, pois com o auxilio da internet, ndo ha dia e hora

marcada para acessar as informagdes. Ela esta 14 24 horas por dia, 365 dias por ano...

A interagdo e a colaboracdo dos pais no acompanhamento do ensino e aprendizagem
de seus filhos em seu desenvolvimento mental, moral e suas implicacBes ajuda
também nesse processo, pois 0s alunos estdo vivenciando um processo de mudancgas
emocionais psicolégicas.

Nessa fase, tais aspectos interferem nas atividades escolares e muitas vezes os
alunos acabam se desinteressando pela Matematica, especialmente quando lhes
oferecem apenas fatos e regras matematicos sem compreensdo, sem aplicacéo
parecendo por tanto um conhecimento indtil (COSTA, 2016, p.04).

E preciso romper com a ideia de que a matematica é um saber pronto e acabado e
também perceber que ndo serve sO para contagem, saber as horas, receber troco em um
supermercado, gerenciar nossa conta bancaria... Ela vai muito além! Ela é fundamental para
algumas profissdes como engenheiro, arquiteto, contador, médico, caixas de banco ou de
lojas, e sem dudvida ela é fundamental para os avangos tecnoldgicos, pois se ndo fosse a
matematica ndo seria possivel criar tecnologia e seus aparelhos.

Podemos perceber, por exemplo, que a imagem que vemos na tela de um computador

ou no celular é formada por matrizes, ou seja, € um sistema de linhas e colunas onde cada
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posicdo é representa um numero que corresponde a uma cor e 0 conjunto desses numeros

correspondem & imagem.

unsigned char imagem[5][5] = {
{ 255, 255, 127, 50, 0},
{255,127, 50, 0, 25},
{127, 50, 0, 25,255},

{ 50, 0O, 25,255,255},

{ 0, 25,255, 255, 255 }

}

Fonte: https://www.dcc.fc.up.pt/~nam/aulas/0001/pi/trabalho2/trab2/ . Acesso em: 25 de junho de 2016.

Podemos ter esta nogdo quando aproximamos a imagem de uma tela de computador,

por exemplo:

Fonte:
http://www.novomilenio.inf.br/ano97/cpmcom09.htm
Acessado em 26/06/2016



https://www.dcc.fc.up.pt/~nam/aulas/0001/pi/trabalho2/trab2/
http://www.novomilenio.inf.br/ano97/cpmcom09.htm
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Buscar este tipo de conhecimento que tem relacdo direta com o cotidiano do aluno é
muito importante para que haja uma aprendizagem significativa. O aluno convive com essas
imagens diariamente, seja na televisdo, no computador ou no celular, porém ele ndo sabe
como ela é formada, tornando-se entdo uma curiosidade para o aluno e respondendo aquela
famosa frase: “onde eu vou usar isso professora?”. Por isso, torna-se importante fazer
conexdes da matematica da escola com a matematica do cotidiano dos alunos.

N&o menos importante no processo de ensino € o0 recurso aos jogos, que também que
segundo os PCNs (1998, p. 46) “constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes”.

Esse método de ensino permite a pratica do debate, argumentacdo e organizacao do
pensamento, contribuem para a formacéo de atitudes, incentiva os alunos a enfrentar desafios,
desafia o aluno na busca de solucGes, desenvolve o senso critico, a intuicdo e a criacdo de
estratégias do aluno.

Entretanto, todos estes recursos citados acima devem ser usados COmo um recurso
didatico no processo de ensino-aprendizagem e nao como o préprio processo. Um professor
ndo deve situar no tempo e no espaco cada item do contetdo dado ou contar sempre em suas
aulas trechos da historia da matematica, nem a cada aula utilizar um recurso tecnoldgico ou
realizar jogos. E preciso que estes recursos venham como um complemento ao processo de
ensino, como também € preciso apresentar ao aluno férmulas, definicGes, conceitos.

Todavia, é necessario antes de utilizar recursos didaticos, até mesmo para utiliza-los
de maneira correta, ter bem claro qual é o seu objetivo com isso, qual seu objetivo para aquela
aula e, de certa forma, analisar se seus objetivos vdo de encontro aos objetivos gerais do

ensino de matematica.
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2. CAPITULO Il — A UTILIZACAO DAS TDICS NA ESCOLA DE EDUCACAO
BASICA MARILDA LENIA ARAUJO

As TDICs estdo presentes em nossa escola, a comecar pela equipe gestora. Toda vida
escolar é registrada num sistema on-line, SISGESC - Sistema de Gestdo Educacional de
Santa Catarina: matriculas, notas, transferéncias, contratacdo de professores, tudo é feito on-
line, sendo “alimentado” praticamente dia a dia. Portanto, pode-se atrever a dizer que € o
ambiente em que mais se tem contato com as tecnologias.

Os Professores também utilizam as TDICs, uns mais que outros, entretanto, todos
utilizam, pois no ano de 2015 foi implantado na rede estadual de educacdo o sistema
“Professor On-line”, uma espécie de diario on-line, onde o professor deve preencher a
frequéncia e avaliagbes dos alunos, conteudos, dados, e observacbes que achar pertinente.
Também tem funcionalidade como agenda, pois aparece o calendario escolar, com todas as
atividades que irdo ocorrer ao longo do ano, como reunides e Conselhos de Classe. Possuli,
ainda, uma agenda onde o professor deve marcar as data das avaliacfes para que fique visivel
para alunos e outros professores, sendo permitidas no maximo duas provas por dia.

Além disso, muitos professores utilizam as TDICs em suas aulas, como pesquisa ou
como complemento de informacdo, ou ainda para outra atividade especifica. Neste sentido, 0s
ambientes mais utilizados sdo o Laboratério de Informatica, na utilizacdo de computadores
para pesquisa e realizacdo de trabalhos, e do Auditdrio, na utilizacdo do projetor multimidia
para apresentacdo de trabalhos (PowerPoint) e para assistir filmes que a equipe gestora
orienta, ou seja, filmes que tenham relagdo com o contetddo que esta sendo trabalhado e ndo
COMO mero passatempo.

Temos um professor orientador dessas salas de tecnologias e, para a utilizacdo das
mesmas, o professor de sala de aula deve preencher uma folha que chamamos de “projeto”,
constando seu nome, disciplina, contetido a ser trabalhado, objetivo, turma/ série, quantidade
de aulas necessarias e se encontrou alguma dificuldade na utilizacdo das tecnologias. Este
“projeto” deverd ser entregue previamente e agendado horario com o professor orientador
para evitar imprevistos. O “projeto” surgiu depois de algumas discussdes sobre o uso das
tecnologias na escola. Se por um lado temos professores que fazem um excelente uso das
TDICs em suas aulas, por outro, temos professores que as utilizam apenas para “matar aula”,
como um passatempo, geralmente passando filmes que ndo tem relacdo nenhuma com o

conteldo trabalhado, por isso pedimos que conste o objetivo.
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Temos ainda uma lousa digital que até o momento foi utilizada apenas uma vez,
acredita-se que pela falta de pratica dos professores com o equipamento. Dentro das salas de
aula quase ndo sao utilizadas as tecnologias, visto que s6 possuimos internet da Sala de
Informatica e o wi-fi tem baixo alcance. Percebemos também que os professores e
funcionarios utilizam as tecnologias em seu dia a dia, principalmente celular (whatsapp) e o
computador para pesquisa e lazer, sem esquecer a televis&o.

Com relagéo aos alunos e seus familiares, realizamos uma pesquisa no ano de 2014
para 0 Curso de POs Graduacdo Educacdo na Cultura Digital, envolvendo perguntas
especificas sobre as tecnologias e 0 seu uso, com o objetivo de conhecer um pouco mais a
realidade de nossos educandos. Aplicamos um questionario com aproximadamente 85% de
nossos alunos daquele ano letivo, com o intuito de saber mais sobre as tecnologias da
informacdo, como o uso das redes sociais, dispositivos mdveis e alguns aplicativos para
conhecer melhor as praticas dos nossos jovens e a fim de melhorar as praticas docentes de
nossa escola. A primeira questdo se referia aos itens tecnoldgicos que os alunos possuiam em

suas casas. Obtivemos as seguintes respostas:
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Percebemos que mesmo sendo um municipio predominantemente agricola, estamos
nos inserindo na era digital. A escola também disponibiliza computador e internet para todos
os alunos, seja em horario de aula ou extraclasse, basta agendar com o professor orientador da
sala de tecnologia, mediante autorizagdo assinada pelo professor e pelos pais.

A proxima questdo tinha relacdo com os conteldos acessados durante a navegagdo na
internet, tanto em casa como na escola. Nesta questdo foram dadas algumas alternativas e 0s

alunos poderiam assinalar mais de uma.
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Constatamos que as redes sociais sdo as mais acessadas, seguidas de pesquisas, jogos,
aplicativos, musicas e filmes, e-mail, noticias e esportes. Desses alunos, 23 (vinte e trés)
afirmaram usar somente na escola e 01 (um) disse que ndo tem acesso a internet.

Destacamos uma questdo sobre a visdo que os alunos tém do uso das tecnologias por
parte dos professores, ou seja, como o aluno percebe que os professores utilizam as
tecnologias em suas aulas. Diante disso, percebemos que 53% dos alunos acham que as
tecnologias sdo utilizadas pela maioria dos professores, 9% acham que todos usam, 36% que a
minoria dos professores usa, 4% que nenhum usa e 1% deixou a questdo em branco.

Também perguntamos aos alunos quais “ferramentas” eram utilizadas pelos
professores em suas aulas e 77% respondeu que era assistir filmes, que poderiam ou néo estar
relacionados com o conteudo, ficando a pesquisa na internet em segundo, com 63%. Nesta
questdo os alunos também poderiam escolher mais de uma alternativa. Os alunos também
foram questionados se estas ferramentas contribuem para o seu aprendizado e 54% dos alunos
concordam.

O computador e outras tecnologias midiaticas devem ser vistas como ferramentas no
processo de ensino-aprendizagem, porém educar na cultura digital ndo é sO inserir
computadores na escola, mas sim, mudar a cultura da escola, mudar o espago, 0s tempos e as
formas de trabalhar. Para tanto, é preciso ter um rumo a ser seguido e por isso a importancia
da escola ter um Projeto Politico Pedagdgico como identidade da escola, mostrando o que a
escola idealiza, quais suas metas e objetivos, definindo para toda a comunidade escolar um
conjunto orientador de principios e normas que guiem a a¢do pedagdgica.

O processo de construcao do Projeto Politico Pedagdgico (P.P.P.) da nossa escola foi
participativo, reunindo a colaboracdo dos profissionais da educacédo da rede publica estadual e

municipal de Rancho Queimado, pais, alunos, integrantes da Secretaria da Educacdo, diretores
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e membros da comunidade. Todos os anos revemos se ha necessidade de alguma alteracédo ou
complementacdo do P.P.P. e fazemos uma Assembleia de Pais para aprovarmos as alteracoes,
se assim for de consenso da comunidade. Temos a visdo de que o P.P.P. ndo é um documento
pronto e acabado, mas algo que estd em constante transformacéo, analisando o que € melhor
para a escola e para a comunidade e também se adequando as alteracdes na Legislacao.
Muitos professores de nossa escola o conhecem, ou pelo menos, parte dele, visto que todo ano
trabalhamos com ele nas formacdes continuadas e em reunides pedagogicas. Nossa escola ja
realizou, e continua realizando, varios debates sobre o uso das Tecnologias, dentro e fora do
espaco escolar, entretanto, pouco é comentado sobre as TDICs no P.P.P.

Mesmo néo aprofundando este tema em nosso PPP, as TDICs séo bastante utilizadas
em nossa escola pela maioria dos professores e este € um tema que sempre esta presente em
nossas reunides pedagdgicas e formacdes continuadas.

Acreditamos que o uso das TDICs é um tema atual que com certeza esta presente no
cotidiano escolar. Portanto, torna-se necessario que estejam incluidos, no Projeto Politico
Pedagdgico, conceitos e diretrizes sobre esta tematica, para que possamos aprimorar nossa
forma de ensinar. Porém, é importante frisar que corremos um grande risco com 0 uso de
novas tecnologias na educacao de reproduzir modelos didaticos tradicionais com a ajuda da
tecnologia. Mais do que discutir qual a melhor forma de utilizar essa maquina na
aprendizagem, é importante indagar o que se considera atualmente como aprendizagem, as
condigdes favoraveis para ela acontecer e como criar esse ambiente estimulador.

Perante tudo o que estamos vivenciando acreditamos que a principal acdo seria uma
reformulacdo do curriculo. Precisamos de um curriculo condizente com a era na qual
vivemos, pois estamos tdo engessados que precisamos de algo mais real e ndo do século
passado. Por exemplo, por que ndo ter uma disciplina de informatica? Onde se trabalhasse
com o aluno contetidos de informatica basica e avancada conforme os anos fossem passando?
Preparando-os realmente para o mercado de trabalho?

Muitos alunos convivem com a tecnologia, principalmente com as redes sociais, mas
desconhecem funcdes do word, desconhecem o excel e sua utilidade, ndo conseguem fazer
uma boa pesquisa na internet, copiam e colam o primeiro site que acham... E preciso mostrar
e ensinar que a tecnologia vai muito além de Facebook e WhatsApp.

Entretanto, também h& outras medidas mais simples e palpaveis para as escolas da
rede pablica, como por exemplo, a formagédo de professores, adequacdo do Projeto Politico
Pedagogico que contemple a cultura digital, espacos para debates e discusses na escola sobre

essa tematica, infraestrutura mais adequada e com suporte para varios acessos a0 mesmo
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tempo, computadores para todos os alunos, uma internet boa e de qualidade, rede wi-fi que
alcance todo o ambiente escolar, mas o principal também é investir na valorizacdo do
professor, pois é preciso que o profissional disponha de tempo para estudar, pesquisar e
planejar suas aulas. O governo deveria incluir isto dentro da carga horaria do mesmo, ou seja,
que ele recebesse pelo seu tempo para pesquisa e, de certa forma, qualificacéao.

Hoje o professor da educacdo basica estadual recebe pelo seu tempo em sala de aula,
com salarios ndo condizentes com sua funcdo, sobrecarregando sua carga horaria e
trabalhando em mais de uma escola para conseguir bons salarios, o que com certeza diminui
muito seu tempo para o planejamento, principalmente no que se refere as tecnologias. O ideal
seria que um professor que trabalha quatro aulas em sala de aula recebesse por seis aulas:
quatro em sala e duas para planejamento e qualificacdo. O avango educacional daria um
grande salto.

No entanto, o que vemos hoje? Greve, paralisacoes, indignacdes com o0 sistema
educacional. Por qué? Porque estamos em crise, por que passamos por um momento de
desvalorizacdo tdo grande que nossos profissionais ndo se sentem motivados a melhorar suas
praticas educacionais e quando nao estamos motivados ndo damos o0 nosso maximo. Podemos
ter todos os dispositivos a nossa volta, mas se ndo temos tempo e nossa auto estima esta baixa
nédo faremos um bom trabalho.

Vemos que hoje a utilizacdo de jogos on-line e softwares tém ajudado muito no
processo de ensino-aprendizagem, porém, novamente esbarramos no tempo que o professor
tem para pesquisar e conhecer tais programas e, mais ainda, de planejar aulas que o0s
contemplem, principalmente nos niveis finais da educacao basica, mais ainda nas disciplinas

de exatas.

Infelizmente, ainda hoje a realidade destes profissionais da educagdo é de uma
média de 40 horas de sala de aula, sem chances de acesso muito menos de
permanéncia nos laboratérios. E ai perguntamos: como o professor vai poder
inventar e experimentar as tecnologias digitais, em toda sua complexidade
conceitual e prética, a partir destas condi¢Bes precérias de trabalho? O que se
percebe sdo situacGes desconfortaveis e as vezes até constrangedoras que acontecem
entre os professores por quererem usar 0s recursos do laboratério, mas ndo se
sentirem "competentes” no manejo de softwares, de sites e de midias. Sem tempo
para fazer suas experiéncias proprias, resignam-se e, muitas vezes, acabam rendidos
aos métodos conteudistas e explicadores de outras tecnologias educacionais. Cabe
lembrar que o caderno, o livro didatico e o quadro-negro podem funcionar como
verdadeiros OAs se explorados no limiar de suas potencialidades (BRASIL/MEC, p.
15, 2016).
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Apesar de muitos pontos negativos com relacdo a educacgdo persistirem, acreditamos
que é preciso buscar o novo, ou melhor, é preciso superar barreiras, transcender. Uma das
formas para tanto é, em geral, a implementacdo de propostas pedagdgicas voltadas para a
educacdo na cultura digital e, em especifico, propostas para a disciplina de matematica, tais
como, a utilizacdo dos jogos digitais como ferramenta para auxiliar o educando no processo

de ensino-aprendizagem.
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3. CAPITULO Ill - AMATEMATICA E OS JOGOS DIGITAIS

Se pararmos para pensar, 0S jogos sdo uma atividade que sempre fizeram parte da vida
humana, em diferentes momentos e contextos, como 0 pega-pega, 0 esconde-esconde, caca-
palavras, futebol, xadrez, video game, entre outros. A nossa infancia, um dos momentos mais
felizes, € repleto de jogos e brincadeiras que deixam nossa vida mais prazerosa. Jogos que sdo
passados de geracdo a geracdo, que sdo criados conforme o0s avangos culturais e o
desenvolvimento da humanidade.

Nos também aprendemos com o0s jogos. Desenvolvemos habilidades, raciocinios, parte
fisica e mental. Entéo, por que ndo utilizar isso na escola? Para ensinar nossos alunos de uma
maneira mais prazerosa e ndo tdo tradicional? Os jogos tornam-se uma forma de desafiar o
aluno a aprender de uma maneira dindmica e divertida. Esta metodologia de ensino tem sido
estudada e desenvolvida por muitos autores nos ultimos anos. Na disciplina de matematica
ndo poderia ser diferente, sendo muito trabalhado o fato de o aluno aprender matematica
brincando, através da mediacdo do professor.

Como ja foi mencionado anteriormente, para muitos alunos, a matematica é encarada
com certa relutancia. Ao longo dos anos se criou um tabu de que a matematica é o “bicho
papdo” das disciplinas e os jogos, com sua forma divertida e dindmica de aprender, tém muito
a contribuir para a superacao deste rétulo.

O jogo se caracteriza como uma ac¢do ndo formal de ensino, porém contribui de forma
significativa para o aprendizado do aluno, por isso, as préaticas pedagogicas utilizadas em sala
de aula sdo de fundamental importancia para atrair e motivar nossos alunos frente a este
processo, pois, segundo Rocha (2016, p. 02), “0 jogo, em consonancia com 0 pensamento
matematico, estimula o aluno que passa a ver a matematica de uma forma agradavel e
divertida, instigando-o a desenvolver seu raciocinio 16gico e de generalizacdo diante dos
inimeros conceitos matematicos que permeiam sua vida”.

Os jogos tém se mostrado uma forma interessante de dar aula,

Mas para serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contelidos das disciplinas aos usuarios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (GROS apud SAVI &
ULBRICHT, 2008, p. 02).



36

Nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental os jogos e processos ludicos estdo mais
presentes em sala de aula, mas a medida que a crianca avanga rumo aos anos Finais e ao
Ensino médio essa realidade muda. Temos a impresséo de que a partir do sexto ano do Ensino
Fundamental esta pratica desaparece das salas de aula, principalmente na disciplina de
matematica, talvez pela dificuldade em se encontrar jogos que tenham uma relacdo com o
contetdo curricular.

E preciso fazer uma ponte entre 0s jogos e 0s conceitos e conhecimentos que se
desejam trabalhar, pois o0 jogo apenas como diversdo ndo tem um sentido pedagdgico e tao

pouco contribui para o processo de ensino-aprendizagem. Desse modo,

(...) em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa no processo de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados
seu principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matemaética,
quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observagdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposigdes, reflexdo,
tomada de decisdo, argumentacdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio l6gico (SMOLE; DINIZ;CANDIDO, 2007, p. 11).

Podemos perceber que os jogos também estdo diretamente ligados a resolucdo de

problemas.

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na
medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploracdo do conceito através
da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno,
quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo. O
cerne da resolucdo de problemas estd no processo de criacdo de estratégias e na
andlise, processada pelo sujeito, das varias possibilidades de resolucdo. No jogo
ocorre fato semelhante. Ele representa uma situacdo problema determinada por
regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias e
reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Esse dinamismo
caracteristico do jogo é o que possibilita identificd-lo no contexto da resolucéo de
problemas (GRANDO, 2000, p. 32).

Os jogos, dentro de uma perspectiva educativa, tém muito a contribuir, podendo
auxiliar na compreensdo de determinados conceitos e contetidos, na aquisicdo de novos
conhecimentos, bem como no desenvolvimento do raciocinio l6gico, no desenvolvimento de
estratégias, nas atitudes, no senso critico, levando o aluno a enfrentar situagdes, lidar com a
relacdo tentativa/erro e erro/acerto, bem como o desenvolvimento da linguagem,
concentracdo, atencdo, observacdo, dedicacdo, persisténcia, autoestima, a confianca, a

resolucdo de problemas, proporcionando também novas maneiras de interacdo entre os alunos.



37

Atualmente, com a cultura digital, ja existem também autores que trabalham, dentro

desta perspectiva, com os jogos digitais.

O jogo digital em sala de aula tem o objetivo de despertar o interesse pela aula
através de uma metodologia envolvente, lGdica e desafiadora, e também de
possibilitar diferentes estratégias para a abordagem de conteldos e construcdo de
saberes a partir de tomadas de decisdes, raciocinio lo6gico, planejamento, analise de
resultados, retomada de conceitos e objetivos e a reestruturacdo de procedimentos
praticados durante o jogo. Contudo, entende-se que, corroborando com Prensky
(2012), a utilizagdo do jogo digital ndo significa que o ensino seja menos “sério” e
menos eficaz, pois 0 sucesso do ensino de algum conteldo ndo esta na seriedade
com a qual é tratado e sim o quanto o aluno aprendeu e a qualidade deste
aprendizado (POETA & GELLER, 2016, p. 01-02).

Esta € uma forma importante de propor problemas e de instigar o aluno a sua
resolugdo, pois alguns jogos, talvez ndo estejam diretamente relacionados a um conteudo
curricular, mas podem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio logico e da resolucdo de
problemas, levando o aluno a propor estratégias, tomar decisdes, verificar hipdteses, coloca-
las em pratica, testar suas teorias, confirmar se deu certo, favorecendo uma aprendizagem
pelo descobrimento, ajudando o aluno a ter mais interesse e participacdo nas aulas.

Um dos papéis do professor € o de criar um ambiente favoravel para que haja a relacéo
jogo-conteudo, ou seja, ao escolher o jogo, o professor deve determinar seus objetivos, bem
como planejar em que momento 0 seu uso € apropriado, pois podemos utiliza-los para

introduzir algum contetido, como também para reforcar algo ja trabalhado.

A intengdo, segundo Moura, parte do professor, sendo estabelecida segundo seu
plano de ensino que esteja vinculado a um projeto pedagdgico da escola, como um
todo. O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua proposta de
desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir um novo
conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo pode ser
utilizado, num determinado contexto, como construtor de conceitos e, hum outro
contexto, como aplicador ou fixador de conceitos. Cabe ao professor determinar o
objetivo de sua acdo, pela escolha e determinacdo do momento apropriado para o
jogo. Neste sentido, 0 jogo transposto para o ensino passa a ser definido como jogo
pedagdgico (GRANDO, 2000, p. 19).

Ao professor de matematica, cabe o desafio de procurar novas metodologias e
pesquisar estratégias mais envolventes. Procurar uma forma alternativa de ensinar e aprender
mais abrangente e voltada para a construgdo de uma ponte entre o real e o abstrato, pois é essa
a esséncia desta disciplina, buscando, de certa forma, contribuir para a diminuicdo dos indices

de repeténcia e evaséo escolar.
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Grando (2000) menciona alguns “momentos” de jogo que podem ser considerados
durante o processo: a familiarizagdo com o material; o reconhecimento das regras; o jogo pelo
jogo; a intervencdo pedagogica verbal; o registro do jogo; a intervencao escrita e 0 jogar com
competéncia.

O momento da familiarizacdo com o material se refere ao primeiro contato com o
jogo, onde podem ser realizadas as primeiras tentativas, explorando os seus componentes. O
aluno pode buscar conhecimentos e experiéncias de outros jogos para ajudar nesta descoberta.

Logo em seguida vem o reconhecimento das regras, que poderiamos dizer que seriam
as condicdes impostas para o desenvolvimento do jogo. Segundo a autora, este momento pode
ser realizado de algumas maneiras distintas, como por exemplo, elas podem ser lidas pelo
aluno, explicadas pelo professor ou ainda através de “partidas-modelo”, onde o professor joga
e os alunos, a partir de suas observacdes, descobrem as regras, ou ainda o aluno descobre as
regras através da relacdo tentativa/erro.

Outra etapa seria 0 jogo pelo jogo, ou seja, 0 jogo para garantir as regras. Neste caso,
os alunos jogam para comprovar sua compreensao das regras, po-las em pratica.

A intervencdo pedagdgica verbal se refere a mediacao feita pelo professor, ou seja, 0s
questionamentos e sugestdes dadas. E importante destacar que n&o se trata de dar a resposta
ao aluno, mas instiga-lo a descobrir uma solugdo possivel, provocando-o a rever suas
estratégias e propor novas possibilidades.

Na questdo do registro do jogo, Grando (2000) menciona que pode existir ou ndo esta
etapa, mas pode ser importante para uma posterior analise do jogo ou relacdo com o contetdo.
Podemos interpretar como um possivel feedback inicial do jogo.

A intervencdo escrita seria um momento de relacdo do jogo com o conteldo
matematico e a aplicacdo de situacdes-problema que tenham relagdo com o jogo. Este passo
nos leva ao jogar com competéncia, onde sao feitas conclusdes acerca do jogo e das situacoes-
problema proposta.

O jogar com competéncia seria realmente o que se refere as competéncias

desenvolvidas no processo.

E importante que o aluno retorne a acdo do jogo para que execute muitas das
estratégias definidas e analisadas durante a resolucéo dos problemas. Afinal, de que
adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas ‘“conclusdes”
(estratégias) para tentar vencer seus adversarios? Optou-se em denominar este
momento por ‘“jogar com competéncia”, considerando que o aluno, ao jogar e refletir
sobre suas jogadas e jogadas possiveis, adquire uma certa “competéncia” naquele
jogo, ou seja, 0 jogo passa a ser considerado sob varios aspectos e oOticas que
inicialmente poderiam néo estar sendo considerados (GRANDO, 2000, p. 45).



39

Trata-se novamente, de ndo apenas “jogar por jogar’, mas fazer um processo de
construgdo ou aplicagdo de um determinado conhecimento. Portanto, a intervencdo do
professor se torna indispensavel para que haja uma transformacdo do jogo espontaneo em
pedagdgico. Assim sendo, o professor deve ser um mediador entre os alunos e o
conhecimento, realizando isso através do jogo.

Nesta perspectiva a matematica se apresenta de maneira acessivel e divertida ao aluno,
fazendo com que ele goste de aprendé-la. O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse
da crianga, ndo apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio, se tornando
uma atividade voluntéria por parte do aluno. O interesse dele é despertado pelo prazer que a
atividade ludica proporciona, porém é necessario que haja uma intervencdo pedagdgica no
sentido de que o jogo possa ser Util a aprendizagem.

Outro ponto positivo dos jogos é com relacdo a imaginacdo que também € utilizada e
desenvolvida durante o processo. Segundo GRANDO (2000, p. 21) “o jogo depende da
imaginacdo e é a partir desta situacdo imaginaria, fundamental no jogo, que se traca o
caminho a abstra¢ao” e a matematica ¢ repleta dela, “pode-se dizer que o jogo, determinado
por suas regras, poderia estabelecer um caminho natural que vai da imaginacao a abstracao de
um conceito matematico” (GRANDO, 2000, p. 21).

Além disso, € preciso mostrar que o aluno pode aprender com o erro, adquirindo
confianga e coragem durante o jogo e superando o proprio medo de errar, gerando uma atitude
positiva frente a esta situacdo, tanto na questdo educacional como na questdo sentimental
frente as dificuldades da vida.

E fundamental a intervencdo do professor no sentido de relacionar o jogo com os
conceitos e oportunizar novos conhecimentos para os educandos, aproveitando o seu fluxo
metal e 0 seu interesse. E preciso que o aluno desenvolva sua consciéncia sobre o jogo,
compreendendo o processo envolvido, e seja capaz de elaborar estratégias, planejar e
antecipar jogadas que o levem ao alcance dos objetivos para passar de fase. Esta busca pela
melhor estratégia a ser utilizada estimula o seu raciocinio e também pode auxiliar no

desenvolvimento de conhecimentos curriculares.

Mas para que isso tenha um aproveitamento positivo é preciso que o docente tome
cuidado para ndo caracterizar sua aula apenas utilizando um jogo por jogar, é preciso
reconhecer profundamente aquele game que deseja oferecer ao seu discente.
Aplicando os jogos como ferramentas metodoldgicas ao ensino, pode-se obter uma
aproximacgdo e uma interacdo envolvendo todos os membros da sala de aula, se
tornando uma forma de desenvolvimento dos jogadores, além de harmonizar
ambientes novos em sala de aula, misturando o real e a ficcdo, surgindo assim
questbes, discussdes, debate entre aluno-aluno, aluno-professor, incentivando a
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relacdo entre os membros da sala de aula, ou seja, novas formas de relacionamento
(MATTAR apud JACOBSEN & SPEROTTO, 2016, p.07).

Desta maneira, tem-se novamente a necessidade de uma reformulacdo do curriculo
escolar, de modo que este abarque as mudancas atuais. Um curriculo mais aberto e flexivel.
Como GRANDO (2000, p. 36) afirma, “o curriculo escolar necessita ser redimensionado,
criando espacos de tempo para o0s jogos, a fim de que eles sejam respeitados e assumidos
como uma possibilidade metodoldgica ao processo de ensino-aprendizagem de conceitos”.

Também precisamos de cursos e formagfes mais especificas nesta area. Algo no
sentido bem pratico, como indicacdo de jogos ou até mesmo uma parte de informatica que nos

auxilie a construir jogos digitais simples.

Aponta-se para a importancia de uma formacdo de professores que contemple
aportes tedricos sobre jogos digitais e educagdo, particularmente Educacdo
Matematica, aspectos metodoldgicos e a construgdo de jogos digitais. Aponta-se,
também, para a importancia do planejamento na pratica pedagogica e da relagdo que
deve ser estabelecida entre o jogo digital e os objetivos pedagogicos para o ensino
dos contetdos curriculares de modo que 0 jogo ndo seja visto somente como uma
atividade meramente recreativa (POETA & GELLER, 2016, p.11).

A metodologia dos jogos tem muito a enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
no sentido que o conhecimento vai sendo construido de maneira intuitiva inicialmente e,
posteriormente, vao se construindo ou aprimorando conceitos matematicos e o conteudo
curricular vai sendo descoberto de uma maneira interessante e que desperta o interesse do
aluno. Além disso, o0 jogo ainda oferece um feedback, retomando sua evolucao e verificando
os resultados atingidos, podendo se ver onde o aluno ainda estd com dificuldade e o mais
interessante € que o proprio aluno tem esta possibilidade de autoavaliacdo, de reflexdo sobre
si mesmo e sobre 0 conhecimento.

Savi & Ulbricht (2008) citam alguns beneficios que os jogos educacionais podem
trazer ao processo de ensino-aprendizagem, como: efeito motivador, facilitador do
aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta,
experiéncia de novas identidades, socializacdo, coordenacdo motora e “comportamento
expert” (que seria 0 que se refere ao desenvolvimento de algum potencial, ficando “expert”
neste assunto).

Uma coisa é certa, as criancas e adolescentes se interessam muito mais pelos jogos do
que pelos contetidos sistematicos da Matematica, que é cheia de célculos, abstracfes e uma
linguagem formal. Eles atraem-se muito mais pelo visual, diversdo e pela ludicidade dos

games, cheios de estruturas de som, imagens e taticas.
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Porém, alguns jogadores costumam passar muitas horas nesta atividade, se tornando,
de certa forma, um vicio, o que pode vir a ser prejudicial para a prépria satde. Esta questdo
também preocupa pais e professores no sentido de que este tempo poderia ser aproveitado
com o estudo ou com outras atividades, ansiando que fossem aplicados nos estudos a mesma
dedicacdo e comprometimento que é dedicado aos jogos.

Também € preciso que o professor faca uma avaliacio de todo este processo. E preciso
que esta atividade tenha comeco, meio e fim, ou seja, planejamento, acdo e avaliagcdo. Neste
sentido, a avaliacdo funciona como um feedback do processo e talvez este processo também

faca com que alguns professores desistam de utilizar esta metodologia. 1sso porque,

Saber como avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos é outra questdo que
inibe 0 uso dos jogos pelos professores, especialmente no ensino on-line ou quando
se tem classes com grande quantidade de alunos. N&o basta apenas propor a
atividade com jogos, é necessario verificar se os alunos estéo atingindo os objetivos
propostos e fornecer algum tipo de feedback para eles. Funcionalidades para o
acompanhamento do progresso das turmas ndo sdo frequentemente encontrados nos
jogos educacionais, mas alguns automatismos podem ser auxiliares importantes para
os professores, como por exemplo, a geragdo de relatérios informando em que nivel
cada aluno chegou, quanto tempo levou para resolver cada problema, principais
dificuldades, erros cometidos, etc (SAVI & ULBRICHT, 2008, p. 08).

Outra dificuldade com relacdo aos jogos educacionais € a respeito do seu design. VAN
ECK apud SAVI & ULBRICHT (2008, p.07) comenta que:

[...] empresas e especialistas no desenvolvimento de games, que ndo possuem
conhecimentos especificos sobre teoria e pratica do uso de jogos em ambientes de
aprendizagem, criam produtos educacionais que sdo atraentes e divertidos, mas
falham em relacdo aos objetivos de aprendizagem. Por outro lado, jogos
desenvolvidos por educadores com um viés mais académico, com pouco
conhecimento da arte, ciéncia e cultura de projetos de jogos, na maioria dos casos
resultam em artefatos pouco divertidos que ndo conseguem atrair a atencdo dos
alunos.

Por isso, também € preciso um investimento neste sentido, a fim de que professores e
programadores trabalhem em parceria visando um melhor resultado. Uma boa ideia seria que
isso fosse realizado dentro das universidades onde, muitas vezes, a unidade escolar possui 0s
dois cursos e seria interessante reunir graduandos destas duas areas a fim de um trabalho mais
completo.

Por fim, cabe ao professor escolher devidamente o jogo, identificar os objetivos, o
momento, as habilidades a serem desenvolvidas mediante um planejamento prévio e bem
elaborado, visando promover a interacdo entre 0 jogo e 0S conceitos matematicos,

encontrando formas de unir ensino e diversdo com o desenvolvimento dos jogos educacionais.
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3.1 SUGESTOES DE JOGOS
3.1.1 Jogos virtuais que trabalham com o raciocinio I6gico

Com o objetivo de encontrar alguns jogos que possam auxiliar no processo de ensino
aprendizagem de Matemaética, foi realizada uma pesquisa. Encontramos alguns Jogos de

Ldgica, ou seja, aqueles que necessitam de uma estratégia, um plano.

v  Travessia_do Rio: Este € um jogo de légica cujo objetivo é atravessar todos os

personagens para a outra margem do rio, respeitando as regras: 1 — Somente o pai, a mae e 0
policial podem pilotar o barco. 2 — A mée ndo pode ficar sozinha com os filhos; 3 — O pai ndo
pode ficar sozinho com as filhas; 4 — A prisioneira ndo pode ficar sozinha ou com ninguém,
somente com o policial; 5 — O barco sé transporta duas pessoas por vez; 6 — VVocé pode ir e vir

quantas vezes precisar. Utilizamos 0 mouse para mover 0S personagens e para movimentar o

barco.

Fonte: http://mrjogos.uol.com.br/jogo/travessia-do-rio.jsp. Acesso em: 30 de junho de 2016.



http://mrjogos.uol.com.br/jogo/travessia-do-rio.jsp

43

v' Tangram: Utilizando as pecas geométricas que compde o Tangram, devem-se formar os

quebra-cabecas propostos. Usamos 0 mouse para mover e virar as pecas.

Hal:ha[:u[:a o =

> Tangram

ﬁ%ﬁ@

Fonte: https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/. Acesso em: 30 de junho de 2016.

v' Cubo Vermelho: O objetivo do jogo é mover o cubo vermelho até chegar ao piso em

destaque removendo todos 0s outros pisos. Os pisos sdo removidos quando se passa por cima
deles, portanto é preciso montar uma estratégia para que ndo sobre pisos. Usam-se as setas do

teclado para mover o cubo.

Fonte: https://rachacuca.com.br/jogos/cubo-vermelho/. Acesso em: 30 de junho de 2016.



https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/
https://rachacuca.com.br/jogos/cubo-vermelho/

44

v" Bloxorz: O objetivo do jogo é mover o bloco até que ele se encaixe no buraco do piso, para
cair. Diferente do “Cubo Vermelho” os pisos ndo caem, mas ¢ preciso encontrar a posi¢ao
correta para que o bloco se encaixe. Utilizam-se as setas do teclado para mover o bloco e a

medida que avangamos nas fases aparecem novos desafios a serem descobertos.

Fonte: http://www.bloxorzgame.com/. Acesso em: 02 de julho de 2016.

v/ Samorost 1 e 2: E um jogo maravilhoso, com um design surpreendente e apaixonante. Tem

uma simplicidade, mas ao mesmo tempo tem um visual impressionante. E um jogo de
aventura e exploracdo, onde nosso protagonista, 0 gnomo, mora em um planeta e o objetivo
do jogo ¢é ajuda-lo a resolver os enigmas e problemas que vao aparecendo. Além de descobrir
0 que se precisa fazer é necessario fazé-lo na sequéncia correta, ou seja, fazer “na hora certa”.

Utiliza-se 0 mouse para mover o gnomo.

Fonte: http://amanita-design.net/samorost-1/. Acesso em: 02 de julho de 2016.



http://www.bloxorzgame.com/
http://amanita-design.net/samorost-1/
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v’ Tetris: O objetivo é encaixar pecas geométricas, com alguns formatos especificos, que
descem do topo da tela. Quando uma linha é completada, esta desaparece e da pontos ao
jogador. O jogo termina quando as linhas incompletas se empilham até o topo da tela do jogo.
Para movimentar as pecas ou muda-las de posicdo usamos as setas do teclado. Este jogo
também pode ser utilizado para relacionar o conteddo de geometria no que se refere a area e

perimetro.

Bl = 0uii = pause

1 [iBLiRi5

iy ]

Fonte: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Classicos/Tetris/. Acesso em: 03 de julho de 2016.

v Untangle 1.2: Este é um jogo que podemos relacionar com a geometria. O objetivo do jogo
€ movimentar os pontos de forma que nenhuma das retas se cruze, utilizando o mouse para

iSso.

Fonte: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Puzzle/Untangle-12/. Acesso em: 03 de julho de 2016.



http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Classicos/Tetris/
http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Puzzle/Untangle-12/
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v" Sudoko: O jogo é formado por uma tabela de nove linhas e nove colunas, dividida em nove
guadrados menores. O objetivo do jogo é preencher os quadradinhos vazios com nimeros de
1 a9, sendo que este nimero pode aparecer apenas uma vez em cada coluna, em cada coluna

e em cada quadradinho, ndo podendo repeti-los nestes espacos.

4 8
1 2
5 9 3 4
1 6 9
7 3
3 5 7 1
9 4 3 1
S 7
2 4

Fonte: https://rachacuca.com.br/logica/sudoku/. Acesso em: 03 de julho de 2016.

v’ Portal: Neste jogo precisamos ajudar a personagem a escapar de diversas salas com uma
arma que abre portais. E preciso criar estratégias e abrir os portais em determinados lugares

para conseguir chegar a saida. Utilizamos para isso tanto o mouse quanto o teclado.

Fonte: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Acao-e-Aventura/Portal-The-Flash-Version/. Acesso em: 03
de julho de 2016.

Estas sdo algumas op¢Oes de jogos virtuais que trabalham com o raciocinio 16gico,
desenvolvendo habilidades como atencdo, planejamento, capacidade de solucionar problemas,
raciocinio légico e matematico, desafio de possibilidades, criatividade, motricidade, senso

direcional, nocdo de espaco, figuras geométricas, nocdes de area e perimetro, entre outros.


https://rachacuca.com.br/logica/sudoku/
http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Acao-e-Aventura/Portal-The-Flash-Version/
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3.1.2 Jogos que podem ser relacionados com o ensino de contetdos curriculares de

matematica

v Jogo Numeros Loucos: Neste jogo, a disputa € com o computador, somando e diminuindo

numeros, onde quem marcar mais pontos ganha. Quando for a vez do jogador, sera destacada
uma linha de nimeros na horizontal, dos quais devera clicar em um bloco. Os blocos amarelos
somam pontos para o jogador e 0s blocos marrons diminuem. Porém, é preciso criar estratégia
e antecipar jogadas, pois 0 nimero que vocé clicar sera a coluna que o computador tera para

escolher sua jogada.

Fonte: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-numeros-loucos. Acesso em:
03 de julho de 2016.

v The Equator: Neste jogo precisamos utilizar operac6es matematicas para derrubar blocos.
O primeiro e o segundo numeros escolhidos sdo feitas adicdo ou subtragdo ou multiplicacdo
ou divisdo; e se seleciona um terceiro nimero que sera a resposta da operacdo. Porém, os

numeros escolhidos precisam estar em sequéncia.

p

ica/jogo-de-matematica-equacoes

» Flickr patch aplique - Pesq assalto em taquaras - @ Facebook G Google

y Pcomy
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= 10|—1 S

I_ITMIWI_ EED
|_|?1 2EE] 10

Fonte: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-de-matematica-equacoes.
Acesso em: 07 de julho de 2016.



http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-numeros-loucos
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-de-matematica-equacoes
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v' Soma_Zero: O professor Albuquerque precisa de nossa ajuda contra um feitico. Os
nimeros ndo param de cair e vdo se acumulando. Os numeros verdes sdo positivos e 0s
vermelhos sdo negativos. Para se livrar deles, a soma dos nimeros na vertical deve ser igual a

zero. Movem-se as pecas com as setas do teclado.

s

Fonte: http://pt.schoolofmagic.net/somaZero.asp. Acesso em: 10 de julho de 2016.

v' Material Dourado Virtual: Com o Material Dourado é possivel auxiliar o processo de

ensino-aprendizagem do Sistema de Numeragdo Decimal Posicional bem como dos métodos
para efetuar as operagdes fundamentais (adi¢cdo e subtracdo neste caso em especifico) de
maneira ladica e palpavel, ou seja, 0s nimeros saem do imaginario e vao para o concreto.

Os alunos terdo de construir o nimero solicitado, ja tendo uma nocdo de adicdo e
subtracdo, pois eles precisam saber quanto acrescentar e quanto tirar para formar o proximo
numero dado, mesmo que de forma intuitiva.

* * FORME O XUNIERO - 362 FORME O NUMERO

- o 8 S
- ;N RS
- N

L J
- 3

g #
3 ®
yOLE posl 242 VOCE POSSUI 460

Fonte:http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game educativo.php?id=13&jogo=Material%20Dourado
%20Virtual. Acesso em: 07 de julho de 2016.

COTCeee
IS EEead



http://pt.schoolofmagic.net/somaZero.asp
http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game_educativo.php?id=13&jogo=Material%20Dourado%20Virtual
http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game_educativo.php?id=13&jogo=Material%20Dourado%20Virtual
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v' Nunca 10: Este também é um jogo que utiliza 0 material dourado e o sistema de adicdo. E

um complemento do jogo acima.

L | com.br/e [
s N u nca1 0 [ Novaguia @ Sem tito | Fickr=C: @@ Fickr patch aplique - Pescy 8 assalto em taquaras - B Facebook G Google @
L BT
*ZNunca10
> BTN e [ €3 oo | o 1

Faca a conta:

|EEEEEEEEEN |
oy
T

ooy

CONPERE  PROXIMO
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—
. @
ﬂ ﬁ so‘«’ '

aodinamica.com br

Wik educacsodinamic d
Jogo educativo de matematica. Faca as contas e formes os nimeros com

2009° - Todos o
o material dourado.

Jogo educativo de matematica. Faa as contas e formes os numeros com o material dourado

Fonte: http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game_educativo.php?id=1&. Acesso em 03 de julho de
2016.

v Mathris: Este jogo que lembra o “Tetris”, porém pra que as pe¢as sumam € preciso colocar
juntas pecas que tenham o mesmo resultado matematico. Para isso, utilizam-se as teclas do

teclado.

score
14

points

=
mathrs

0

next piece

Unn

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/jogo-de-tabuada-tetris/. Acesso em: 10 de julho de 2016.


http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game_educativo.php?id=1&
http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/jogo-de-tabuada-tetris/
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v Jogo Enigma das Fracdes: O jogador deve responder as perguntas referentes a Fracao

para prosseguir. Para tanto, j& é necessario um conhecimento prévio sobre o assunto.

2SC0

Fonte: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/enigma-das-fracoes. Acesso em: 10
de julho de 2016.

v Jogos Multiplos e Divisores: Aqui é preciso encontrar 0 maximo divisor comum ou o

minino maltiplo comum dos numeros indicados. Se o jogador acertar, taca a bola de neve,

mas, se errar, é ele quem leva a bolada.

Find the LCM ”“;lg
6 &7 s

Fonte: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-divisor-comum. Acesso em: 10
de julho de 2016.



http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/enigma-das-fracoes
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-divisor-comum
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v Numeros Inteiros — Ordem Crescente: “Number Balls”: Este € um jogo de fixacdo da

ordem crescente dos nimeros inteiros, ou seja, com 0 mouse é preciso clicar nos nUmeros na

ordem correta, ou seja, do menor para 0 maior.

Fonte: http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numberballs/numberballsAS2.htm. Acesso em: 10 de
julho de 2016.

v Corrida de Inteiros: E uma corrida onde se precisam realizar as operagdes matematicas

com numeros inteiros para fazer com que o personagem ande mais rapido e ganhe a corrida.

Fonte: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-corrida-de-matematica-inteiros.

Acesso em: 10 de julho de 2016.


http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numberballs/numberballsAS2.htm
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-corrida-de-matematica-inteiros
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v" Aprendendo Equactes Através da Balanca: Este jogo trabalha com a ideia de igualdade

e equivaléncia e vai fazendo reflexdes acerca das equagdes. Funciona como uma ideia

introdutoria do conteldo.

f‘“ RIVED

RIVED 5o ssernncionm virseat ov cavcacao |

Para que voud possa encontrar a quantidade de tomates do pacote, primeiramente
devers coloca-lo em um dos lados da balanga. O pacote com mais slguns tomates
satisfaz o cquilibrio da balanca. Para que possamos deixar o pacote de tomate em um
lado taremos que agir da seguinta forma:

Como 18 vimos na attvidade 1, podemos acrescentar ou tirar uma mesma
quantidade de tomates da balanga equilibrada, quae esta manterd o equilibrio. Logo,
podemos retirar de ambos o6 lados a quantidade de tomatas que esta sobrando ne lado
do pacote, mantendo o eguilibeio @ encontrando 8 quantidade de Lomates existente no
pacote.

Use o mouse para arrastar
os tomates para a balanga

Chue 2Qul DA IaZEr eXerCicins

Fonte:
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_virtual/Antonio_miquel e Adilson_Sella/index.html.
Acesso em: 10 de julho de 2016.

v' Os Mistérios do Egito: E um desafio que envolve um pouco de historia, raciocinio l4gico

e matematico. A cada fase é preciso resolver 0s enigmas para prosseguir.

05 MISTERIOS
D0 EGITO

NG 2
R T s
[ e ——

I §) Jsfwd] =3

asl] Hleinl=l] skl

e P RS ‘l‘:; son | S
3 ufsal §i aAyme] -; =

Fonte: https://dl.dropboxusercontent.com/u/72279655/equacaodolgrau/l.html. Acesso em: 10 de julho de 2016.



http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_virtual/Antonio_miguel_e_Adilson_Sella/index.html
https://dl.dropboxusercontent.com/u/72279655/equacaodo1grau/1.html
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v' Matemaética Financeira na Fazenda: Este jogo trabalha com a nocdo de porcentagem e

comparagdo. Utilizamos o mouse e barra de espago para mover os bafalos.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/2998380/. Acesso em: 10 de julho de 2016.

v Conjuntos Numéricos: Este é um jogo que trabalha os conceitos de conjuntos numéricos.

Com o mouse devemos carregar cada nimero para o seu devido conjunto.

L LON J\)NTos Fabei oucrcio
“UMQ‘(-OS 1% Fase

Co

Fonte: http://prod.docscd.abrileducacao.com.br/ConteudosDigitais/Jogos/006033/conjunto-numeros.swf. Acesso
em: 10 de julho de 2016.



https://scratch.mit.edu/projects/2998380/
http://prod.docscd.abrileducacao.com.br/ConteudosDigitais/Jogos/006033/conjunto-numeros.swf
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v Tipos de Grafico de Funcdo: Este € um jogo onde é preciso relacionar o grafico com o

tipo de equacéo que este representa, bastando clicar nas figuras que se completam.

Rational

Linear

Square
Root

Logarithmic

Cube
Root

Greatest
Integer

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/tipos-de-graficos-de-funcoes/. Acesso em: 10 de julho de

2016.

v Gréfico de funcdes quadraticas: Devem-se associar as fungBes quadraticas com 0s seus

respectivos graficos de parabola. Poderia ser trabalhado em sequéncia do jogo mencionado

acima.

+4

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/graficos-de-funcoes-quadraticas/. Acesso em:

de 2016.

10 de julho


http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/tipos-de-graficos-de-funcoes/
http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/graficos-de-funcoes-quadraticas/
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v Grafico de Funcdes: Este é um jogo onde, baseado no grafico dado, vocé deve apontar: o

ponto que intercepta X, que intercepta y, o vertice, ponto de maximo, de minimo, o zero da

funcdo, o intervalo de aumento e o intervalo de diminuicéo.

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/graficos-de-funcoes/. Acesso em: 10 de julho de 2016.

v' Medidas dos angulos no circulo trigonométrico: Deve-se clicar na imagem que

corresponde a medida do angulo pedido.

[GRATIS] Baixe eBOOK com 5 dicas para memorizar a tabuada — >> Clique aqui <<

N Y@@\ \r
4%/ N [] !E!EJ

A A Agh Ggh
SuleSel shel u

CLicK/tap oN tHe FoLLOWiNg angLe: Angles to go: 15

Hit Wrong Graph:0
0 = 30°

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/medidas-dos-angulos-circulo-trigonometrico/. Acesso em:
10 de julho de 2016.



http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/graficos-de-funcoes/
http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/medidas-dos-angulos-circulo-trigonometrico/
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v" Angulos do circulo_trigonométrico: Deve-se determinar a medida do angulo vermelho

apresentado no circulo trigonométrico.

30

ent: i Ii

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/angulos-do-circulo-trigonometrico/. Acesso em: 10 de julho
de 2016.

Time Sp

v' Converter radianos para graus: Devem-se formar pares que correspondem ao mesmo

valor na transformacéo de radianos para graus.

Match radians and degrees. To convert, multiply pi fractions by 180 or divide degrees by 180 and

60°135°45° = 150° 225
180° - 210 270 | EIE
330" = =
300° — 7 120 30°
00 + » 315 24(°

Fonte: http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/converter-radianos-para-graus/. Acesso em: 10 de julho de
2016.
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http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/angulos-do-circulo-trigonometrico/
http://jogoseducativos.matematicazup.com.br/converter-radianos-para-graus/
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CONSIDERACOES FINAIS

O que vivenciamos hoje faz parte de um processo irreversivel do desenvolvimento
humano, cultural, social e tecnoldgico. Neste sentido, a educacdo ndo pode ficar estatica
frente a este mundo de rapidas transformacdes. O ensino clama por mudancgas perante um
processo falido e de baixo aproveitamento e diante de uma sociedade em constante
transformacdo, o conhecimento também se apresenta em movimento de mudanca, portanto, é
preciso que a educacdo esteja incluida nesta nova era. Neste contexto surge a Educagdo na
Cultura Digital.

Para que esta mudanca ocorra é preciso uma serie de acdes voltadas para o avango da
educacao. Esta mudanca depende da vontade e dedicacdo dos professores e funcionarios da
escola, no sentido de pesquisar metodologias e participar de cursos de qualificacdo, mas
também do poder publico que deve investir em uma infraestrutura adequada e que atenda as
necessidades de nossos alunos, ndo medindo esforgos para uma educacgéo de qualidade.

Uma “Educagdo de qualidade” ndo é benéfica apenas ao aluno, mas também ao
professor que hoje enfrenta carga horéria cheia, geralmente, com quarenta horas semanais ou
mais em sala de aula, o que dificulta muito o seu tempo para planejamento. E preciso investir
na valorizacao desse profissional, pois, como ele sera capaz de fazer seu papel se esta cansado
e desmotivado frente a realidade educacional? Com salas superlotadas, desrespeito, baixos
salarios, falta de materiais adequados, entre outras coisas.

Em contrapartida, nossas criangas e jovens clamam por uma educacdo mais dindmica e
atraente, voltada para a realidade do seu dia a dia, muitas vezes o oposto do que lhes é
apresentado na escola, o que contribui para os altos indices de reprovacao e evasao.

Tradicionalmente, a disciplina de matematica tem contribuido fortemente com esses
indices. Sabemos que ela ¢ vista como o “Bicho Papao” das disciplinas, talvez pelo seu modo
tradicional de ensino, abstrato e sem conexdo com a realidade do aluno. No entanto, nos
ultimos anos, tem-se buscado mudar essa visdo. Professores tém procurado novas
metodologias de ensino para transpor barreiras e tabus criados ao longo dos anos e buscado
metodologias que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem. Porém, é muito dificil,
dentro de uma perspectiva escolar, trabalhar a matematica de forma rica para todos os alunos
se enfatizarmos apenas uma linha metodoldgica.

Trabalhamos com uma diversidade de alunos muito grande e é preciso respeitar isso.
Entdo, ndo é possivel que haja apenas uma maneira de ensinar, tdo pouco, apenas uma

maneira de aprender. Cada individuo aprende conforme suas vivéncias e experiéncias
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historicas e culturais. Neste sentido, ha alunos que aprenderdo através de uma metodologia
mais dindmica, enquanto outros aprenderdo frente a uma metodologia mais tradicional e
tecnicista, ou seja, enquanto alguns aprendem pela ldgica, outros aprendem pela
memorizagao.

Portanto, nos dias atuais, ndo faz sentido se valer apenas de uma tatica de ensino e sim
se apropriar e utilizar varias delas, pois se para ensinarmos adi¢cdo para nossos alunos
precisamos ensinar o processo l6gico, também precisamos ensinar a técnica: colocar um
numero sobre o outro, o simbolo do mais (+), somar unidade com unidade, dezena com
dezena, “vai um emprestado”, enfim, ¢ tudo parte de uma harmonia.

Nesta visdo, frente a era digital, os jogos digitais tém muito a contribuir. Seu processo
visual e dindmico atrai 0 aluno e torna o processo de ensino-aprendizagem mais interessante e
atraente. Os jogos tornam-se uma forma de desafiar o aluno a aprender de uma maneira
dindmica e divertida, sendo um ser ativo, pensante, questionador, reflexivo e protagonista do
seu proprio aprendizado.

Com relagdo aos jogos e a disciplina de matematica, ainda € preciso que haja muitos
investimentos, pois esta ainda é uma area defasada. Os jogos que sdo encontrados ndo sdo
muito aprofundados nos conceitos e contelidos e o seu design acaba ndo sendo muito atrativo.
Porém, este fato ndo deve impedir que eles sejam utilizados como metodologia de ensino. Os
jogos devem aprimorar as nossas praticas pedagogicas e, neste sentido, as tecnologias vieram

para somar, ou seja, surgem como nossas aliadas e ndo como rivais.
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