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Resumo:

Este trabalho aborda a importancia de jogos envolvendo o uso de computadores nas aulas de
matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Pretende-se realizar, efetivamente, tal
abordagem em uma oficina a ser ministrada no IV Encontro de Educagdo Matematica nos
Anos Inicias e Il Coléquio de Praticas Letradas. Os objetivos da oficina sdo levar os
participantes a compreender a problematizacdo do uso de conceitos de computagcéo e
informatica dentro de sala de aula, entender como 0 uso dos computadores pode auxiliar na
preparacdo e na aplicacdo de aulas de matematica, como elencar quais softwares usar como
ferramenta pedagogica e conhecer recursos computacionais (sites, softwares ou jogos)
disponiveis para uso em aulas de matematica e explord-los. Para isso, intenciona-se
compartilhar os estudos sobre o tema central dessa oficina, de forma participativa e dialogada
com os cursistas e suas praticas em sala de aula, explorando os jogos Brain Race, Math Game
e PoliKalc.

Palavras-chave: Computadores; Anos Iniciais; Matematica; Recursos Computacionais;
Jogos.

1. Introducao

A oficina da qual se refere este trabalho busca expor estudos sobre a tecnologia
informética em sala de aula, dialogar com os participantes (professores, estudantes de
graduacdo/pos-graduacdo) sobre suas futuras praticas e a possivel insercdo da tecnologia
informéatica de maneira significativa para a abordagem do conhecimento matematico e
explorar, avaliar e discutir acerca de materiais disponiveis na internet e no computador para
auxilio no ensinar e aprender matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Este tema
foi explorado no Trabalho de Concluséo de Curso do primeiro autor deste artigo e o presente
trabalho baseia-se em tal TCC. Ambos os autores tiveram participacdo como bolsistas na

ACIEPE (Atividades Curriculares de Integragéo Ensino, Pesquisa e Extens&o) “Tecnologia
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Informética na formacgdo e na atuacdo de professores que ensinam matematica nos anos
iniciais”, ministrada na Universidade Federal de Sido Carlos/Pro- Reitoria de Extensdo,

portanto, tal oficina também é baseada nas aprendizagens obtidas com tal atividade.

Na primeira secéo deste texto discorre-se sobre a utilizacdo de softwares no ensino de
matematica para 0s anos iniciais, em seguida apresenta-se uma breve andlise realizada dos
jogos Brain Race, Math Game e Polikalc, destacando suas principais caracteristicas, assim
como as suas possibilidades para o ensino da matematica, de maneira significativa e ludica, o
que sera discutido com os participantes da oficina. Por ultimo, ha as consideracdes finais, nas

quais serdo abordados os resultados que se esperam com a presente oficina.

2. Softwares no ensino de matematica nos anos iniciais

A formacdo matematica de professores que ensinam matematica nos anos iniciais,
tanto a inicial quanto a continuada, é um grande desafio, afinal, as tecnologias informaticas
permitem novas formas de abordar os conteldos, o que requer um maior dominio de
conceitos, assim como 0 conhecimento técnico — ja que uma simples combinacéo de teclas
leva a um resultado inesperado pelo docente. Pesquisas evidenciam que a tecnologia se
constitui em um instrumento capaz de contribuir fortemente para a aquisi¢do do conhecimento
matematico (ALMEIDA, 2008; CARNEIRO, PASSOS, 2010).

Entretanto, os cursos de formacéo de professores que atuam nos anos iniciais, como,
por exemplo, cursos de Pedagogia, ndo tém proporcionado oportunidade para que seja
inserida essa ferramenta na abordagem dos contedos matematicos. Tampouco 0s professores
que atuam na rede publica se sentem seguros para integrar a tecnologia informatica nas aulas
de matematica. Com isso, a maioria das escolas publicas, muitas vezes, possuem laborat6rios

de informatica que ndo sdo utilizados.

Assim como é sugerido no PCN (Parametros Curriculares Nacionais — Matematica,
1997), é importante que os alunos sejam capazes de saber utilizar diferentes fontes de
informacdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos. Portanto, é
necessario que o professor utilize, em suas aulas, outros recursos didaticos como, por
exemplo: jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros materiais que tém um

papel importante no desenvolvimento do aluno.
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Além disso, é importante destacar que, os saberes das criangas devem ser considerados
no processo de ensinar e de aprender matematica, pois é indicado que a curiosidade dos
alunos e a exploracdo de situacOes que vivenciam sejam aproveitadas em sala de aula,
partindo-se dos conhecimentos cotidianos das criangcas. Tambeém é mostrada a importancia do

brincar, dos jogos, da conexdo com outras areas do conhecimento (BRASIL, 2014).

Neste contexto, quanto aos softwares educacionais, no caso desta oficina
especificamente, em relacdo aos softwares de jogos educativos, é fundamental que o professor
aprenda a escolhé-los em funcdo dos objetivos que pretende atingir e de sua propria
concepcao de conhecimento e de aprendizagem, distinguindo 0s que se prestam mais a um
trabalho dirigido para testar conhecimentos dos que procuram levar o aluno a interagir com o
programa de forma a construir conhecimento. Entre os motivos da nao utilizacdo da
tecnologia no ensino, estd o fato de, muitas vezes, os professores serem pouco preparados
para utilizarem as tecnologias em suas aulas, pois deixam de atuar na “zona de conforto” para
atuar na “zona de risco” (BORBA; PENTEADO, 2011), resultado da falta de oportunidades
de discutirem e explorarem as tecnologias ainda na sua formacdo inicial, o que leva a

dificuldade da utilizacdo em suas praticas docente.

Para Almeida (2008), com estes recursos dentro das escolas é preciso refletir sobre seu
uso em aula, analisar de que forma essas ferramentas podem contribuir para a formacéo do
aluno acompanhando os avancos proporcionados pela sociedade da informacéo. A insercao da
tecnologia na educacdo precisa ser compreendida e orientada no sentido de proporcionar aos
alunos “desenvolvimento da aprendizagem critica, da impregnagdo da cultura web, da

formacao” (ALMEIDA, 2008, p. 111).

Dentre as pesquisas que analisam as potencialidades dos softwares matematicos na
pratica de sala de aula o foco mantém-se na sua relevancia no ensino. Borba e Penteado
(2005), no livro “Informética e Educagdo Matemadtica”, garantem que a tecnologia informatica
é grande aliada no ensino da Matematica, por permitir ao aluno a experimentacéo, a reflexédo e

a conclusao no processo de uso dos softwares. Ao incluir os recursos da informatica como
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parte das atividades em sala de aula, tem-se a possibilidade de o aluno realizar descobertas,
incentivando a compreenséo e dando significado ao conhecimento matematico. Isso também é
afirmado por Scheffer (2002), quando diz que, “trabalhar a informatica na escola na
perspectiva de produzir conhecimentos permite ao aluno fazer analises de modo a poder
refletir sobre seus procedimentos de solucéo, testes e conceitos empregados na resolucéo de
problemas” (SCHEFFER, 2002, p. 23).

Portanto, cabe ressaltar que, pertencente a era da informagao digital, o computador “é
apontado como um instrumento que traz versateis possibilidades ao processo de ensino e
aprendizagem de Matematica, seja pela sua destacada presenca na sociedade moderna, seja
pelas possibilidades de sua aplicagdo nesse processo” (BRASIL, 1997, p.47). Sendo assim, é
necessario um planejamento usando estratégias para adequar o uso desse recurso como aliado
na construcdo do conhecimento de forma mais sucinta, motivadora e — por que ndo —
desafiadora. Logo, uma das formas de empregar o computador como ferramenta educacional,
com o qual o aluno resolve problemas significativos é por meio de softwares educativos
(ALMEIDA, 2000), assim como abordado nesta secdo, que dentre tantos serdo trés (Brain

Race!, Match Game? e Polikalc®) analisados e explorados na oficina.

3. Jogo Brain Race e Math Game

Os jogos Brain Race e Math Game (em portugués “Corrida Cerebral” e “Jogo

Matematico”, respectivamente), sdo jogos educativos muito similares em suas propostas.

O jogo Brain Race € produzido com um grafico bem trabalhado, que remete o jogador
a imagem dos classicos jogos chamados 16bits. Nele, o objetivo é que o jogador dé o
resultado das equacdes propostas para que Seu personagem possa avangar na corrida com mais
velocidade. Quanto mais rapida a resposta, mais a frente seu personagem avanca. O jogo €é
composto de seis fases para cada operacdo matematica: multiplicacdo, adicdo/subtracdo e

diviséo.

1 O software pode ser encontrado no site: http://www.aulavaga.com.br/jogo/brain-racer.html.
2 O software pode ser encontrado no site: http://www.aulavaga.com.br/jogo/math-game.html.
3 O software pode ser encontrado no site: http://polikalc.blogspot.com.br/.
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Para jogar, o aluno usa apenas o teclado numeérico do computador que ao digitar a
resposta recebe automaticamente a notificacdo em verde se acertou ou em vermelha se errou.
Na maior parte da tela, o aluno pode acompanhar o ritmo dos seus adversarios na corrida,
controlados automaticamente pelo jogo, e também sua personagem, que aumenta a velocidade
conforme as respostas certas as contas que sdo dadas. Na parte inferior da tela hd o espaco
onde as expressoes ficam e um espago pontilhado, no qual vai a resposta digitada. Ao lado do
espaco das contas fica a pontuacdo do jogador e uma estatistica da suposta velocidade de sua

personagem.

O jogo Math Game é muito simples, com contedo apenas de adi¢do e subtracdo, que
propbe ao jogador escolher entre quatro resultados possiveis, a resposta correta que
corresponda aos algoritmos propostos antes que o tempo acabe. Joga-se apenas com cliques
do mouse. Mesmo sendo simples em sua programacao, dependendo do nimero de acertos do
jogador, rapidamente os algoritmos vao ficando mais complexos. De facil compreensdo de
sua logica, o jogo mostra uma professora apontando um algoritmo na lousa e quatro alunos
levantando placas com possiveis respostas para serem escolhidas, em que apenas uma € a
correta. Ha também um cronémetro retroativo no canto superior da tela mostrando o tempo
que falta para a rodada finalizar e abaixo bois botbes, um positivo e um negativo, para caso 0
aluno opte por pular o algoritmo atual para um com o sinal de sua escolha. Ambos o0s jogos
também sdo totalmente em inglés, mas de facil compreensdo de quais sdo 0s seus objetivos.

Na verdade, sdo pouquissimas as informacdes escritas.

Um dos aspectos a se levantar a respeito dos dois jogos € seu critério “contra o
tempo”. Presente em ambos, alguns pontos relevantes para a aprendizagem matematica e uso
em sala de aula pelo professor, tendo em vista esta caracteristica, ficam sem possibilidades de
trabalho com estes jogos, como: a possibilidade de intervencdo do professor, a reflexdo do
aluno quanto ao que faz e a socializacdo com os colegas e o registro do que o aluno fez
durante o jogo, o que acaba por ndo favorecer a aprendizagem da matematica. Assim, ndo é

suficiente que a matematica apenas esteja presente no software.

4. Polikalc

IV ENCONTRO DE EDUCACAO MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS E III COLOQUIO DE PRATICAS LETRADAS
ISSN - 22376712



IV ENCONTRO DE EDUCACAO MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS EIIT ||| Col6quio ‘]V ElF i
COLOQUIO DE PRATICAS LETRADAS de Praticas Jupld/
3, 4 e 5de agosto de 2016 Let[adag 'V/
Séo Carlos — SP ll

De acordo com Leandro e colaboradores (2014), a Polikalc é um objeto de
aprendizagem que pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de calculos aritméticos
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, contribuindo também para praticas de leitura e
escrita no trabalho com a matematica, o que possibilita um novo olhar para a aritmética. Vale
ressaltar também que, tal software possui quatro calculadoras com especificidades diferentes e
que dao diversas possibilidades de trabalho para o professor, a Kalc Exata, a Kalc Mental, a
Kalc Aproximada e a Kalc Quebrada, que possibilitam variadas maneiras de se trabalhar a
matematica, pois cada uma delas é como uma singularidade da calculadora original, onde a
dindmica de cada uma atende a proposta programada, além de possuir um bloco de anotacdes,
onde podem ser registrados os pensamentos dos alunos para a realizagdo de calculos
(LEANDRO e colaboradores, 2014).

Baseado na forma como fora pensada e produzida, o uso da Polikalc nas aulas de
matematica pode ser muito enriquecedor no trabalho com resolucdo de problemas como
perspectiva de ensino. O primeiro aspecto que pode ser levantado é de que o software também
dispde das teclas de memorizagdo. Propostas de trabalhos podem ser pensadas a partir de
atividades com essa funcdo, que é comum em qualquer calculadora, para a aprendizagem de

determinados contetidos matematicos.

Todavia, a Polikalc possui outras funcBes que apenas a tradicional funcdo memoria.
Inclusive, esta funcdo também esté presente nas calculadoras convencionais. Uma das funcgdes
que a Polikalc possui ¢ a fungdo “quebrar”, a qual permite mais intervencdes e propostas pelo
professor, por exemplo, por meio dessa funcdo pode-se trabalhar questdes da numeragéao

decimal, das quatro operacdes basicas e as relagdes entre elas.

E relevante ressaltar que, pensar a Polikalc como um software apropriado para 0 uso
em aulas de Matematica requer uma reflexdo prévia da intencdo de seu uso por parte do
professor. Isso porque as calculadoras convencionais sdo tidas como ameacas para a
aprendizagem das criancas (MALTEMPI; JAVARONI; BORBA, 2011). Todavia, a Polikalc
é também uma calculadora como as outras, entdo, o que fard dela um recurso diferente e que
mereca ser usado? A resposta ndo estd no objeto fisico em si, mas sim na sua intencdo e
planejamento de manuseio. Comumente ouvimos que alunos podem vir a ficar dependentes da

calculadora e até preguicosos para efetuar suas contas. Entretanto, com a Polikalc, o professor
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pode (re)pensar o uso da calculadora como um instrumento no qual os estudantes podem
interpretar dados, decidir a melhor maneira de resolver um problema e entender os resultados

que aparecem no visor por exemplo.

5. Consideracdes Finais

Com o objetivo proposto na oficina, cujo tema foi descrito neste trabalho, almeja-se
que o cursista compreenda a problematizacdo do uso de conceitos de computacdo e
informatica dentro de sala de aula, entenda como o uso dos computadores pode auxiliar na
preparacdo e aplicacdo de aulas de matematica, e também como pode ser realizada a escolha

dos softwares de maneira critica para a sua utilizagdo em sala de aula.

Nos jogos matematicos — ao menos os bem desenvolvidos — a crianca quando joga
enfrenta desafios e problemas, se envolvendo em um processo de busca de solucBes para as
situacOes postas; em cada jogada podemos ter um novo problema, uma nova forma de pensar.
Nesse movimento a crianga busca novos caminhos, experimenta, faz descobertas, adquire
confianca, aprende a perseverar e a perder, aprende a ser autbnomo e a0 mesmo tempo a

trabalhar em equipe (dependo da proposta do jogo).

Trabalhar com um jogo na aula € momento rico para propiciar o desenvolvimento de
estratégias para a resolucdo de problemas. Por isso, é importante a escolha do jogo por parte
do professor e até mesmo o site ao qual ele acessara, para evitar desvios desnecessarios do
foco do aluno. Nessa proposta, € fundamental que o docente propicie um momento de
reflexdo sobre o jogo; essa reflexdo pode ser desencadeada pelo registro, que pode ser
pictérico ou escrito. Cabe, dessa forma, ao professor organizar o espaco e o0 tempo para o
jogo, organizar as fases do jogo, oferecer material adequado e fazer as intervengdes

(questionamentos, apontamentos) necessarias.

Por fim, pretende-se que os participantes da oficina reconhecam tais usos de recursos
computacionais para as aulas de matematica, de modo que possam contribuir de maneira

positiva para uma compreensdo matematica significativa, ludica e prazerosa.
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