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RESUMO

Este artigo mostra os resultados da pesquisa realizada sobre a influéncia dos jogos
digitais na aprendizagem de uma turma de alunos do quinto ano dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, da Escola Estadual de Educacdo Béasica Padre Gonzales,
municipio de Trés Passos - RS. O objetivo foi buscar estratégias diferenciadas que
contribuam na solucdo de situagOes-problema, na disciplina de Matematica. A
metodologia deste trabalho consta de resolugéo de historias matematicas e atividades
com jogos digitais no Laboratério de Informéatica. Como resultado, verifica-se a
influéncia positiva dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
observada através do aumento significativo na resolugdo das historias matematicas
propostas para esta pesquisa.

ABSTRACT

This article shows the results of research conducted on the influence of digital
games for learning in a class of fifth graders, in the first years of elementary school,
the State School of Basic Education Father Gonzales. The aim was to seek different
strategies that help in resolving problem situations in mathematics. The
methodology of this paper consists of solving mathematical stories and activities
with digital games in the Computer Lab. As a result, there is a positive impact of
digital games in teaching and learning observed through the significant increase in
resolution of mathematical stories proposed for this research process.

PALAVRAS-CHAVE

Situagdes-problema; Jogos digitais; Aprendizagem de Matematica.

INTRODUCAO

Os educadores, muitas vezes, percebem que, em certas atividades matematicas, grande
parte dos alunos, encontram dificuldades em organizar as ideias, entender e resolver o que
estd Ihe sendo proposto. Principalmente, quando se trata de resolver situagdes — problema, ou
histérias matematicas. Percebe-se que grande parte dos educandos ndo consegue interpretar e

resolver, com éxito, estas atividades. Isso provoca inquietude e, como educadora dos Anos
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Iniciais, trabalhando com o quinto ano, surgiu a questao: que estratégias utilizar para auxiliar
os alunos a resolver situagcbes — problema, na disciplina de Matemética, com 0 uso da
tecnologia digital?

O objetivo deste trabalho foi procurar alternativas pedagdgicas com o uso dos recursos
oferecidos pelas tecnologias digitais para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Os
jogos digitais sdo recursos que, utilizados em praticas pedagogicas podem ajudar no
desenvolvimento cognitivo dos alunos. O que pode ser mais prazeroso e significativo para as
criancas do que aprender brincando? Neste sentido, o uso da tecnologia pode contribuir de
maneira significativa para a efetivacdo de uma aprendizagem interativa e dindmica, uma vez
que atualmente as TIC’s estdo presentes no cotidiano de todos, despertando o interesse,
principalmente das criancas. Segundo Falkembach and all (2007, p.02) “Toda a atividade que
incorpora a ludicidade pode se tornar um recurso facilitador do processo de ensino e
aprendizagem”. Desta maneira, o presente trabalho, buscou identificar como o uso das
tecnologias, mais precisamente, como 0s jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio, estimulando a capacidade de interpretacdo, de associacdo de
ideias, a concentracdo, refletindo significativamente na resolucdo de problemas, no cotidiano
da sala de aula.

E de fundamental importancia a busca de estratégias diferenciadas no intuito de criar
possibilidades para superacao das dificuldades na resolucéo de problemas. Pretendeu-se, com
este trabalho de pesquisa, realizar um diagndstico inicial com exercicios matematicos
(historias matematicas), com os alunos do quinto ano do Ensino Fundamental da Escola
Estadual de Educacdo Bésica Padre Gonzales. Durante determinado periodo, foi proposto aos
alunos sistematicamente, atividades com jogos digitais que possibilitaram o desenvolvimento
do raciocinio e a concentragdo. Foram utilizados os jogos digitais: “Pinguins numa fria”,
“Missionarios e Canibais”, “O lobo ¢ a ovelha”, “Jarros” ¢ “2048”, todos do site de jogos
“Racha Cuca”, em duas aulas diarias, no Laboratério de Informatica, pelo periodo de uma
semana. Apos este periodo, os alunos fizeram novamente 0S mesmos exercicios matematicos
realizados antes das atividades com jogos digitais.

A partir do aumento das questdes resolvidas satisfatoriamente, pela maioria dos alunos
da turma, ficou comprovado que o desenvolvimento do raciocinio, a concentragéo, a busca de
estrategias a partir de jogos digitais contribuiu significativamente na construcdo de

conhecimentos e na aprendizagem do educandos.



Este artigo demonstra entdo, o relato deste projeto de pesquisa, apresentando seu
embasamento tedrico, as atividades desenvolvidas, bem como os resultados alcancados e, a

conclusdo deste trabalho.

2 INFLUENCIA DOS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO EDUCATIVO

O uso da tecnologia como ferramenta na construcdo de aprendizagens, na atualidade,
vem de encontro aos interesses dos educandos, considerados “nativos digitais” (PRENSKI,
2011). Porém, sua aplicabilidade, perpassa pelo papel do educador como mediador deste

processo, organizando e planejando estratégias para sua viabilidade em sala de aula:

Para se utilizar um software no ambiente de ensino, este ndo precisa
necessariamente ter sido criado para tal funcéo, pode ser um jogo de entreter
que desenvolva habilidades. Desta forma, cabe ao professor utiliza-lo de
maneira adequada, para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
oportunizando a construcdo do conhecimento. (FALKEMBACH et all, 2007,
p.04)

Desenvolver atividades diferenciadas, dinamicas e prazerosas contribui para a
construcdo de conhecimentos, para o desenvolvimento de habilidades de forma divertida e
interativa. Nesta perspectiva, 0s jogos digitais podem contribuir neste processo, conforme
Sthal, (2007, p.4), “um jogo educativo por computador ¢ uma atividade de aprendizagem
inovadora nas quais as caracteristicas do ensino apoiado em computador e as estratégias de
jogo sdo integradas para alcancar um objetivo educacional especifico”.

Muitas séo as potencialidades desenvolvidas a partir de uma pratica educativa voltada
ao ludico, ao desenvolvimento de jogos educacionais e ao uso da tecnologia no ambiente
escolar. A aquisicdo de conteudos escolares € facilitada a partir de jogos explorados no
cotidiano da sala de aula, promovendo um ambiente propicio ao desenvolvimento do
raciocinio, bem como para a integracdo dos educandos, o que é essencial para a construcao de
conhecimentos. De acordo com McFarlane (2008), muitos professores reconhecem 0s jogos

como objetos facilitadores da aprendizagem:

Muitos professores reconhecem que os jogos, além de facilitarem a aquisicdo
de conteldos, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande
variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, como
resolugdo de problemas, raciocinio dedutivo e memorizagcdo (MCFARLANE
et all apud SAVI et all, 2008, p.4)

Além de contribuir para o desenvolvimento do raciocinio, do estimulo a busca de

estratégias e solucBes de problemas, os jogos online, contribuem para o desenvolvimento de



habilidades técnicas, com o manuseio do computador. Conforme Mitchell (2008, p.4),
“Outros beneficios dos jogos e simuladores incluem a melhoria do pensamento estratégico e
insght, melhoria das habilidades psicomotoras, desenvolvimento de habilidades analiticas e
computacionais”.

Ainda, os jogos digitais, além de divertir e educar quando jogados por um grupo, tem
influéncia na socializacdo e estimulo ao espirito de equipe. Segundo Gros apud Savi et all,
(2008, p.4) “Alguns jogos online, que sdo disputados em equipes, ajudam a aprimorar o
desenvolvimento de estratégias em grupo e a pratica do trabalho cooperativo.” Desta maneira,
é estimulado o trabalho coletivo, a cooperacdo entre os envolvidos, desenvolvendo a
sociabilidade do grupo como um todo.

Para Rauber apud Scolari et all, (2007, p.2) “Existem trés habilidades basicas que
devem ser adquiridas pelo estudante no processo de alfabetizacdo: aprender a ler, aprender a
escrever e aprender a resolver problemas matematicos”. O processo de alfabetizacdo néo se
encerra no primeiro ciclo da alfabetizacdo (1°, 2° e 3°% Anos do Ensino Fundamental). Desta
forma, atividades que desenvolvam a leitura, a escrita e a resolucdo de problemas
matematicos, habilidades basicas a serem adquiridas pelo estudante, segundo o autor, devem
ser uma constante na préatica educativa, em todas as modalidades de ensino. Ler, para entender
0 que esta sendo proposto, escrever para que além de se dizer o que pretende, o que for escrito
possa ser compreendido por quem I€ e, resolver problemas matematicos, buscando estimular
0 pensamento e a criatividade. Para auxiliar no desenvolvimento destas habilidades, o uso de

jogos digitais, torna-se um aliado neste processo de aprendizagem, conforme Santos (2008),

O ato de jogar pode significar a exploracdo de op¢des diferentes dentro de um
contexto especifico. O aluno ao jogar, encontra-se diante de um conflito
cognitivo, que exige uma tomada de decisfes. Neste sentido, arrisca, testa
estratégias e, vivencia conceitos matematicos inerentes ao jogo. Para o aluno
que joga, 0 prazer estd no proprio jogo e ndo nas aprendizagens que possa
fazer (SANTOS, 2008, p.26).

De maneira prazerosa e dinamica, os jogos digitais possibilitam o desenvolvimento de

habilidades cognitivas inerentes ao préprio ato de jogar.
3 JOGOS DIGITAIS: POSSIBILIDADES NO ENSINO DA MATEMATICA
Neste trabalho de pesquisa foram utilizados 0s jogos ‘“Pinguins numa fria”,

“Missionarios ¢ Canibais”, “O lobo e a ovelha”, “Jarros” e “2048”, do site de jogos “Racha

Cuca”.



O jogo “Pinguins numa fria” consiste em ajudar os pinguins a atravessar para 0 outro
iceberg, sendo que os pinguins filhotes tém medo de ficar longe de seus pais, por isso ndo

devem nunca ficar sozinhos. O iceberg s6 se movimenta com um pinguim em cima dele.

Figura 1 — Interface do jogo: Pinguins numa fria
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Fonte: http://rachacuca.com.br/ioqo?/_

No jogo, “Missionarios e Canibais”, os alunos devem levar os missionarios e os
canibais para a outra margem do rio, sendo que 0s missionarios ndo podem ficar em menor

namero, em qualquer uma das margens ou os canibais os devorardo.

Figura 2 — Interface do jogo: Missionérios e canibais

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/



http://rachacuca.com.br/jogos/
http://rachacuca.com.br/jogos/

No jogo “O Lobo e a Ovelha”, é preciso ajudar o camponés a pensar em uma
estratégia para atravessar o rio, observando que o seu barquinho comporta apenas um item,
além dele proprio. O barquinho pode levar e trazer itens, mas o lobo devora a ovelha se 0s
dois ficarem sozinhos e a ovelha come a couve, se ficar sozinha, com ela.

Figura 3 — Interface do jogo: O lobo e a ovelha

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/

Estes trés primeiros jogos explorados, considerados de maior facilidade, foram
propostos com o intuito de agucar o estimulo ao jogo, num primeiro momento. Com propostas
semelhantes, ambos estimulam o raciocinio, e a busca de estratégias para atingir o objetivo
proposto em cada um deles, habilidades estas fundamentais para a resolu¢do de problemas
matematicos em sala de aula. De forma divertida e cooperativa, estas habilidades foram sendo
exploradas, ou seja, jogos de entretenimento com potencialidades de estimular o pensar e 0
agir, 0 que é necessario para a solugdo de desafios matematicos.

Usar a ldgica é a estratégia para resolver o jogo “Jarros”, em que se tém dois jarros,
com determinada capacidade. O aluno deve juntar certa quantidade de &gua (exigida pelo

level) em um dos jarros. N&o ha limite para o uso da agua.


http://rachacuca.com.br/jogos/

Figura 4 — Interface do jogo: Jarros
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Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/

A ideia do jogo “2048” ¢ bem simples: juntar os blocos para formar o nimero 2048.
Entretanto, fazer isso ndo é tdo facil. E necessario usar o raciocinio para movimentar os

blocos da melhor maneira possivel e atingir o objetivo antes que figuem sem movimentos.

Figura 5 — Interface do jogo: 2048

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/

Nestes dois ultimos jogos, semelhantes pela sua complexidade, as habilidades de

raciocinio, concentracdo, e a busca de estratégias sdo muito mais exploradas, exigindo dos


http://rachacuca.com.br/jogos/
http://rachacuca.com.br/jogos/

educandos maior envolvimento e dedicacdo para alcancar os objetivos propostos em cada
jogo, o0 que é necessario para a solucdo de situacBGes-problema, considerados de dificil
compreensdo por grande parte dos estudantes.

Os jogos do “Racha Cuca” desenvolvem o raciocinio, a busca de estratégias, a
persisténcia, a atencdo, a concentracdo, habilidades fundamentais para a resolucdo de
problemas matematicos. Neste sentido, “0s jogos digitais apresentam-se como importante
meio de suporte para a obtencéo da solucdo de um exercicio” (RAMOS, apud SOUZA et all,
2013, p.3). Para a resolucéo de situacbes-problema, de maneira satisfatoria, na disciplina de
matematica, que exigem a leitura e interpretacdo de dados, muitas vezes implicitos, é
necessario que os estudantes lancem mdo destas habilidades, essenciais para o bom
desempenho de qualquer atividade escolar. Dai, a importancia de buscar meios para o
estimulo destas potencialidades no ambiente educativo.

E fundamental que os educadores se mantenham atentos quanto a metodologia
utilizada na sua pratica educativa. Buscar alternativas diferenciadas para viabilizar a
construcdo de conhecimentos € algo intrinseco a praxis pedagogica. Nesta perspectiva, a
utilizacdo da tecnologia, dos jogos digitais, no processo de ensino e aprendizagem, possibilita
a construgdo de um ambiente educativo interativo e dindmico, propicio ao desenvolvimento

destas habilidades e a construcdo de conhecimentos.

4 TRABALHOS CORRELATOS

Para o desenvolvimento deste trabalho de pesquisa, serviram de embasamento, 0S
textos e atividades desenvolvidas durante o curso de Pés em Midias na Educacdo, oferecido
pela UFSM (Universidade Federal de Santa Maria) e artigos referentes ao uso de jogos
digitais e da tecnologia na educacéo:

J “Atividades Digitais: Seu uso para o Desenvolvimento de Habilidades
Cognitivas”: apresenta atividades digitais criadas, modeladas e implementadas, com o
objetivo de visualizar a importancia dos jogos digitais como recurso didatico.

. “Jogos digitais educacionais: beneficios e desafios”: aponta o potencial dos
jogos digitais educacionais e os desafios para sua implementacéo na pratica educativa.

o “Ensino de Algoritmos apoiado pelo uso de jogos digitais educativos”:
apresenta os resultados na resolucao de algoritmos a partir da aplicacdo de jogos digitais.
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o “Raciocinio 16gico através de objetos de aprendizagem”: tem como objetivo
principal apresentar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem para o auxilio no
desenvolvimento do raciocinio logico.

. “A Matematica ¢ o jogo: influéncia no rendimento escolar”. apresenta
reflexdes acerca da influéncia do jogo no rendimento escolar, mais precisamente, na
matematica.

o “Avaliacdo formativa das competéncias e habilidades: instrumentacdo para
jogos digitais”: avaliar a implementacdo dos recursos utilizados na préatica educativa, € algo
inerente a praxis pedagogica.

Também foram utilizados para pesquisa sites de jogos digitais educativos utilizados na
implementacdo da préatica deste projeto de pesquisa:

o http://prezi.com/lwxay3zpgjxw/aprendizagem-matematica-baseada-em-jogos-
digitais/,
o https://pt-br.facebook.com/influjogosdigitais: apresenta discussdes acerca da

influéncia dos jogos digitais na aprendizagem.

. http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-
forma 428061.shtml,
o http://rachacuca.com.br/jogos: site com diversos jogos educativos.

5 METODOLOGIA

A metodologia do artigo estd baseada na leitura, aplicacéo de atividades e reflexdo dos
resultados alcancados.

Inicialmente, os alunos resolveram sozinhos, sem nenhum tipo de interferéncia, alguns
problemas matematicos (APENDICE A), que envolvem a utilizagdo do raciocinio, da
interpretacdo, como um diagndstico inicial.

Na sequéncia, pelo periodo de uma semana (cinco dias), em duas aulas diarias, 0s
alunos desenvolveram atividades com jogos digitais educativos no Laboratério de
Informatica. A cada dia, em duplas, os alunos tentaram vencer (concluir), os cinco jogos
sugeridos (um em cada dia); retirando os dados do jogo (fazendo analise do mesmo) e,
tracando estratégias (como se estivéssemos resolvendo um problema matematico), para
vencer 0s jogos propostos. O levantamento de dados e as estratégias propostas foram

registrados pelas duplas.


http://prezi.com/lwxay3zpqjxw/aprendizagem-matematica-baseada-em-jogos-digitais/
http://prezi.com/lwxay3zpqjxw/aprendizagem-matematica-baseada-em-jogos-digitais/
https://pt-br.facebook.com/influjogosdigitais
http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-forma%20428061.shtml
http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-forma%20428061.shtml
http://rachacuca.com.br/jogos
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Apobs este periodo, foram retomados os problemas mateméticos resolvidos no
diagndstico inicial. Os alunos resolveram os mesmos individualmente, utilizando as mesmas
estratégias utilizadas para vencer os jogos digitais propostos, ou seja, fazendo o levantamento

de dados e, buscando estratégias para resolvé-los.

6 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Inicialmente, os alunos resolveram situacdes — problema, sem nenhum tipo de
orientacdo especifico. Sabiam apenas que se tratava de um diagnostico, em que seria
observada a habilidade em resolver os problemas matematicos. Sendo observado, falta de
leitura e interpretacdo dos dados de cada problema e concentracdo na atividade proposta o que
gerou dificuldades na resolucdo dos mesmos.

No Laboratorio de Informatica, os mesmos foram informados que deviam jogar cinco
jogos diferentes do site de jogos “Racha Cuca”. Um jogo a cada dia da semana.

Devido a falta de computadores com Internet, para uso individual dos alunos, os
mesmos sentaram-se em duplas. Cada dupla, a cada jogo proposto, devia, hum primeiro
momento, ler as instrucdes, o que € fundamental para compreender o que esta sendo proposto,
algo essencial para o éxito dos propdsitos educacionais almejados em toda pratica educativa.
Em seguida, sem ajuda do professor, deviam tentar vencer o jogo proposto, registrando em
um rascunho as estratégias utilizadas, para vencé-lo. Apos atingir o objetivo, cada aluno da
dupla devia repetir 0 jogo, comprovando as estratégias utilizadas.

Foram explorados os jogos: “Pinguins numa Fria”, “Missionarios ¢ Canibais”; “O
Lobo e a Ovelha”, “Jarros” e “2048”. Nos trés primeiros jogos, os alunos nao tiveram tanta
dificuldade para soluciona-los, ja nos dois ultimos, foi necessaria maior concentracdo e
empenho para atingirem o objetivo proposto, sendo que as atividades propostas
especificamente no Laboratério de Informética, inicialmente previstas para uma semana,
estenderam-se ao longo de duas semanas, devido a organizacdo das demais atividades
escolares, o que de certo modo foi eficaz, uma vez que atividades repetitivas, diariamente,
neste caso referindo-se aos jogos digitais, podem tornar-se macantes, desmotivando 0s

préprios educandos. (Autorizacdo — uso das imagens: APENDICE B):
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Figura 6 — Atividades no Laboratorio de Informatica

Fonte — autora

Em sala de aula, a cada dia, foram feitos registros no caderno, sobre cada jogo e as
estratégias utilizadas para vencé-lo, conforme ANEXO A. Vale ressaltar, a importancia do
registro das atividades desencadeadas, uma vez que o mesmo possibilita a reflexdo, a
argumentacdo e organizacdo das ideias, materializando, de certa forma, as aprendizagens
construidas.

Encerradas as atividades no Laboratério de Informatica, foi solicitado que refletissem
sobre 0 que era preciso para desenvolver as atividades que foram propostas e, todos foram
unanimes, colocando que € preciso atencdo e concentracdo, habilidades necessarias para uma
aprendizagem significativa. Desta maneira, foi aproveitado cada momento colocando de que
ndo ¢ diferente em sala de aula. Na sala de aula também é preciso, em cada atividade que se
desenvolve prestar bastante atencdo e se concentrar naquilo que é preciso resolver.
Principalmente, quando se tem problemas matematicos para resolver, é fundamental prestar
atencdo, identificando os dados do problema, qual o resultado esperado para entdo buscar
estratégias para soluciona-los, como fizeram em cada jogo explorado.

Foi proposto entdo, aos alunos que resolvessem novamente, as situagdes-problema do
diagnéstico inicial, agora com maior aten¢do e concentragdo, como se estivessem jogando um
jogo, em gue 0 objetivo era vencer.

Os alunos estavam bastante curiosos querendo saber como fora seu desenvolvimento
no diagndstico inicial, mas foi colocado aos mesmos que apés receberiam as duas atividades,
podendo assim, verificar sua aprendizagem.

Os mesmos receberam as situagBes-problema do diagndstico e apés as atividades no
Laboratorio de Informatica se surpreenderam com o resultado. Apds as atividades propostas
com os jogos digitais, houve um indice maior de acertos, por parte da maioria dos alunos,

constatando assim, que a atencdo e a concentracdo sdo fundamentais para o desenvolvimento
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de qualquer atividade e, que os jogos digitais ajudam a desenvolver estas habilidades,
conforme ANEXO B.

7 RESULTADOS

Finalizando o trabalho, foi feito o comparativo entre os problemas resolvidos no
diagnostico inicial e, apos as atividades educativas com 0s jogos educativos digitais. Foi
levada em consideracdo a quantidade de alunos que acertaram mais da metade das questdes
propostas dentro das cinco histérias matematicas.

No diagndstico inicial, dos dezoito alunos, que participaram da atividade, apenas
quatro conseguiram resolver satisfatoriamente, as questdes propostas, conforme demonstra o
Gréfico 1:

Grafico 1 — Diagnostico inicial

DIAGNOSTICO INICIAL

B mais da metade de acertos B menos da metade de acertos

O grafico demonstra o grau de dificuldade encontrado pela maioria dos alunos da
turma em resolver os problemas propostos, evidenciando a necessidade de maior
concentracdo e raciocinio em interpretar os dados de cada historia matematica, para sua
resolucdo de maneira satisfatoria.

Apbs as atividades com jogos digitais, dos dezoito alunos, dez conseguiram resolver
de forma satisfatoria mais da metade das questBes propostas, conforme demonstracdo do
Gréfico 2:
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Grafico 2 — Diagnostico final

DIAGNOSTICO FINAL

® mais da metade de acertos B menos da metade de acertos

Com as atividades aplicadas, foi constatado um aumento significativo, na quantidade
de alunos que conseguiram desenvolver satisfatoriamente, mais da metade das atividades
matematicas propostas, demonstrando efetivamente a contribuicdo dos jogos digitais no
desenvolvimento de habilidades necessarias para a resolucdo de problemas matematicos:
atencdo, concentracéo, raciocinio e busca de estratégias, conforme relata uma das alunas: “Os
jogos me ajudaram muito com concentracdo e atencdo, eu descobri que precisa ter muita
atencdo com o jogo e na Matematica, tudo isso agora estou fazendo, a concentracdo nas
coisas” (JOICE, 2014).

8 CONCLUSOES

A partir do problema da pesquisa: que estratégias utilizar para auxiliar os alunos a
resolver situacdes-problema, com o uso da tecnologia digital, foram planejadas aulas com o
uso de jogos digitais, 0 que motivou os alunos a trabalhar com maior atencéo na resolucéo de
problemas matematicos em sala de aula. Do trabalho desenvolvido foi comprovado, a partir
do aumento significativo de problemas matematicos resolvidos de forma exitosa, que o
desenvolvimento do raciocinio, a concentracdo, a busca de estratégias a partir de jogos
digitais contribuiu significativamente na construcdo de conhecimentos e na aprendizagem do
educandos, apesar do curto espago de tempo, em que 0S mesmos tiveram acesso a estes
recursos digitais, levando em conta o grau de exigéncia dos problemas propostos.

Evidenciando a importancia do papel do professor, na busca de metodologias diferenciadas,



15

incrementando sua prética pedagdgica, possibilitando a construcdo de conhecimentos de
forma dindmica e interativa. Assim, se pretende inserir na pratica pedagdgica, de forma mais
sistematica, 0 uso da tecnologia, principalmente dos jogos digitais, como um aliado na

construcdo de aprendizagens matematicas.
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ANEXO A - Registros dos alunos
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ANEXO B — Reflexdes dos alunos
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APENDICE A - SITUACOES PROBLEMA:

1. A soma das idades de Pedro e de seu pai € 70 anos. E a diferenca entre as duas idades é 30 anos.
Descubra e registre as idades de Pedro e de seu pai:

2. Clara esta caminhando numa pista que tem 1.278 metros. Ela vai dar 6 voltas e ja caminhou 2.648
metros.

a) Quantos metros ela vai caminhar no total?
b) Quantos metros ainda faltam para completar a caminhada?
c) Ela ja fez mais da metade do caminho? Justifique:

3. Uma floricultura recebeu uma encomenda de 12 duzias de rosas vermelhas e 12 duzias de rosas
amarelas. As rosas devem ser igualmente divididas em buqués com 8 rosas cada um. Quantos
buqués serdo formados?

4. Na segunda-feira, um comerciante vendeu 12 reldgios. Na terca-feira, vendeu 6 reldgios a mais que
na segunda-feira. Na quarta-feira, vendeu a metade da terca-feira. Qual foi a média de reldgios
vendidos por dia, nesses 3 dias?

5. Um comerciante comprou 15 bicicletas iguais e gastou R$2.130,00. Ele conseguiu vender todas e
arrecadou R$2.550,00. Calcule e responda:

a) Nessa venda ele teve lucro ou prejuizo? De quanto?
b) Por quanto ele comprou cada bicicleta?

c) Por quanto ele vendeu cada bicicleta?

d) Qual foi o lucro na venda de cada bicicleta?




APENDICE B — AUTORIZACAO PARA USO DA IMAGEM DOS ALUNOS:
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ESCOLA ESTADUAL DE EDUCACAQ BASICA PADRE GONZALES
‘A cada passo, uma conquista a favor da nossa escola.”
Padre Gonzales, 10 de novembro de 2014

AUTORIZACAO
Senhores Pais, conforme trabaiho realizado nas aules da turma do 5° ano, pela
Professora Efiane Cristiane Rhoden Lutz foi produzido varias atividades registradas

fotograficamente.
Soficitamos & sua autorizacio para que estas imagens possam ser publicadas em seu trabatho de
facuidade, blogs e outros,

Autonzo a divuigac3o acima solicitada do meu (minha) filho {a):
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