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RESUMO

O trabalho mostra um estudo de atividades onlifeg@s de matematica na 5% série
do ensino fundamental. A finalidade era tornar aksade matematicas mais
agradaveis e menos cansativas. O uso dessas @éisiqaioriza o gosto de aprender
a partir do ludico e confirma a hip6tese de quggss e as atividades on-line em
um ambiente diferente favorecem as singularidadé® ®s alunos de diferentes
idades em suas diversidades de habitos, costumleses, classe social, crengas e
etnias ampliando suas experiéncias de socializagéesa perspectiva, 0S jogos,
atividades on-line e a mediacdo do professor piapicespacos e situacbes de
aprendizagens que articulem os recursos e capasiddéetivas, emocionais, sociais
e cognitivas de cada aluno aos seus conhecimentbdop e aos conteudos
referentes aos diferentes campos de conhecimentonal@matica de forma
agradavel e sem medos. O trabalho foi desenvokidauma turma de 52 série do
Ensino Fundamental da Escola Municipal de EnsinmdBmental Professora
Franscisca Lencina, em S&o Luiz Gonzaga Em oummatude 52 série ensino
fundamental do Instituto Estadual de Educacacatessor Osmar Poppe que esta
com distor¢do de idade e série os alunos tiveralas aaomente com contelidos
trabalhados de forma tradicional. Ao finalizar ab@lho, a analise de desempenho
das duas trumas mostra de maneira positiva o ustdiddades diversificadas nas
aulas de matematica da 52 série.

ABSTRACT

The work shows a study of online activities and mgames in the 5th grade of
elementary school. The purpose was to make masbrnesmore enjoyable and less
stressful. The use of prioritized activities lilkatning from the playful and confirms
the hypothesis that online games and activities aindifferent environment
singularities favor among students of different sagie their diversity of habits,
customs, values, social class, beliefs and etmoiops expanding their socialization
experiences. From this perspective, games, onktigitees and provide mediation
of teacher learning spaces and situations thatgbtigether the resources and
capabilities affective, emotional, social and cdgei each student to their prior
knowledge and content on different fields of knayge of mathematics gently and
without fear. The study was conducted in a clasStfgrade student at the School
Hall Elementary School Teacher Lencina Francisncariother class of fifth grade
elementary school of the Institute of Estadual Bdacdo Prof. Osmar Poppe with
distortion that is age and grade students tooksel®nly with contents that are
presented in the traditional manner. At the enthefwork, the performance analysis
of two Trumai shows a positive use of diversifiedivdties in mathematics classes
in grade 5
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PALAVRAS-CHAVE

Jogos , atividades on-line; Ensino aprendizagerou®es tecnoldgicos; Conceitos matematicos.

1 INTRODUCAO

A matematica é um problema sério na vida de muatagsos, principalmente
qguando o aluno ndo tem muitas habilidades nasiaEm®xatas e teve professores nos anos
iniciais que trabalhavam mais outras areas do camieato

As transformacdes na area da educacado acontecamaemais lenta do que em
outras areas. Um dos fatores era a falta de recpesa investimento e acomodacéao por parte
de muitos educadores. Hoje a falta de recursosrtelimorado bastante.

Com a chegada das tecnologias nas escolas fica faalistrabalhar jogos,
desafios e atividades on-line com nossos alunodawatorios que foram montados nas
escolas com computadores, impressoras e internebps@ue ocupam um maior e melhor
espaco. A sua utilizagdo muitas vezes passa selesafio, pois aquelas aulas planejadas no
papel, usando simplesmente quadro, giz, exposiedoodtelddos e praticas de exercicios
exige muito mais tempo de estudo, elaboracdo eémpeaeai na hora de por em pratica. A
educacdo baseada numa aprendizagem cooperativadesafio para nos, pois a Internet
apresenta uma infinidade de jogos, desafios edati@s on-line, que requerem tempo e
conhecimento para saber selecionar quais serdoomglara cada turma. Sem esse
conhecimento e objetivos relacionados aos contedéfisidos, a aprendizagem perde a
direcédo, o aluno simplesmente passa o tempo dradede de atividades nao Ihe ajuda em
nada.

Essas mudancas e avangos que vamos construinddigaatente com o auxilio
das novas tecnologias no dia-a-dia escolar, deegrteis para que o aluno encontre sentido
naquilo que estad aprendendo, enrique¢ca seus cam@os e tenha um ensino de melhor
gualidade.

Dessa forma, este trabalho teve a finalidade dgp@aonsos reverter essa situacao.
Despertar no aluno o gosto pela matematica e mogtra nem tudo é tao dificil quanto
parece, através da integracdo de recursos das temvedogias a partir de jogos e atividades
on-line. Essas atividades foram preparadas e usata® intuito de estimular o raciocinio



l6gico através de jogos, desafios e atividadesmm-RAplicar recursos tecnolégicos nas aulas
através de préticas no laboratério de informatReverter o indice de aproveitamento dos
alunos, visando o aumento das competéncias e dedels necessarias a aprendizagem.
Proporcionar a interacdo do professor e do alumo distintas formas de comunicacdo e
informacéo, tendo assim a constru¢céo do conhetardEnforma clara, objetiva, prazerosa e
principalmente, participativa despertando o gastimteresse pela matemética através do
ludico.

Sendo assim, esse artigo é estruturado da sedgamta: Secédo 2 apresenta
importancia do jogo no processo aprendizagem demddica que vem sendo bastante
discutido e usado em sala de aula. Na secdo 3ntaa®e algumas consideracdes sobre
jogos e atividades on-line nas aulas de matema&égio 4 encontra-se o0 desenvolvimento
das atividades on-line; na secao 5 estdo desastatividades on-line que foram realizadas
pelos alunos no laboratdrio de matematica durangeikas e os resultados obtidos ; secéo 6 é
feita a apresentacdo de alguns jogos, com quaiklmrs estavam ligados e como foi a
aprendizagem dos alunos; secdo 7 encotram-sesoffadds ; na secdo 8 é feita a
apresentacdo e analise dos dados da pesquisaadealcom professores das escolas
municipais de Sao Luiz Gonzaga sobre o uso de jegasvidades on-line: na secdo 9 as

consideragdes finais.

1 A IMPORTANCIA DO JOGO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA

Os jogos no processo de ensino aprendizagem \@mospesquisados,
analisados e vistos como recursos metodologicosariias valiosos para as aulas de
matematica.

Alterar o modelo tradicional de ensino nem sempréal, gera trabalho e
desacomodacgdo. Seguir um livro com exercicios paidos é bem mais préatico. Quando
trabalhamos com jogos e atividades on-line emdalaula, estimulamos o desenvolvimento
do raciocinio légico e habilidades como, observagéélise, levantamento de hipbtese, busca
de suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, ardagden organizacéo, saber perder, crescer
com o erro.

Smole, Diniz&Milani (2007) recomenda que 0s jogogtematicos sejam usados

como recursos metodolégicos em sala de aula ,posua concepcgao:



As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogarlwsos tém oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a mejbgada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relacdes entre os elememogogb e o0s conceitos
matematicos. Podemos dizer que 0 jogo possibilitea situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aula de matem&fo@o(e, Diniz&Milani 2007,

p.9).

Na concepcdo de Ribeiro (2009) os jogos nas awdamatematica sao vistos
como um espaco para o0 pensar, para o fortalecimdataelacbes sociais e para o
desenvolvimento da criatividade e da autonomia disos, habilidades essenciais a
formacgé&o de alunos criticos, criativos e inovadores
Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (BRA3998) os jogos
favorecem muito a aprendizagem dos alunos, pois:
Os jogos constituem uma forma interessante de prppdblemas, pois permitem
gue estes estejam apresentados de modo atratimwoee¢em a criatividade na
elaboracao de estratégias e na busca de solugdp&i®m a simulacédo de situacdes
problemas que exigem solucfes vivas e imediatagieoestimula o planejamento
das acdes; possibilitam a construcdo de uma atjiodtiva perante os erro, uma

vez que as situacbes sucedem-se rapidamente e peelesorrigidas de forma
natural, no decorrer da acéo, sem deixar marcaginag. ( BRASIL ,1998, p.46)

Com poucos meses de vida as criancas ja praticgons,jonas ndo sabem disso.
Percebe-se essa fase quando elas comecam esdoaderbotar objetos em caixas. Com o
passar do tempo vao adquirindo novas habilidadgsendendo e criando regras.
Segundo Ribeiro (2009) as atividades ludicas séreiries ao ser humano, ndo somente no
universo infantil, mas também nas vivéncias dodtesluQuantas vezes nos surpreendemos
realizando algum tipo de atividade ludica, cantardb ou tentando adivinhar.

As atividades on-line proporcionaram diferentes cpssos de raciocinio,
retomaram o conteudo, fizeram interacdo entre wsoal uma vez que durante a realizacdo
das atividades as duplas ou trios tiveram a pdiskide de acompanhar os trabalhos
desenvolvidos, defender pontos de vista, aprendseanariticos e confiantes em si mesmo.
No final das atividades os alunos sabem se acertama ndo, podem refazer, recebem
pontuacgéo, elogios e prémios.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRA®RI98), as tecnologias,
em suas diferentes formas e usos, constituem urprdaspais agentes de transformacao de
sociedade, pelas modificacbes que exercem nos meipsoducdo e por suas consequéncias
no cotidiano das pessoas.

Ribeiro (2009) destaca que ao propor jogos nas aldaviatematica, pensa-se na

insercdo de jogos que desencadeiam um processesdieigdo de problemas, com vista a



producdo de novos conhecimentos mateméaticos. Sessilm, o local que os alunos ocupam

passa a ser um ambiente de facinacao, inventwjdadtividade e autonomia dos alunos.

Smole, Diniz&Milani (2007) em sua perspectiva melddica da resolucdo de

problemas destaca trés caracteristicas importgngesao:

*A primeira caracteristica dsa perspectiva metodoldgica é considerar como
problema toda situac&o que permite alguma probleagdio.

*A segunda caracteristica pressupde que enfrem@sodver uma situacdo-problema
nao significa apenas compreender o que é exigfmaa as técnicas ou férmulas
adequadas e obter a resposta correta, mas além didstar uma atitude de
invetigacdo em relacdo aquilo que esta em abedogue foi proposto como
obstaculo a ser enfrentado e até a propria respostantrada.

*A terceira carateristica implica que a respostaeta € tdo importante quanto a
énfase a ser dada ao processo de resolucdo, pelonitiaparecimento de diferentes
solucdes comparando-as entre si e pendindo queesmdvedores digam o que
pensam sobre ela, expressem suas hip6teses ez@rbabmo chegaram a solucéo.

(Smole, Diniz&Milani, 2007, p.12-13)

Conforme os PCN(1998), a resolucdo de problemaspenspectiva indicada,

pelos educadores de matematica, possibilita aososlumobilizar conhecimentos e

desenvolver a capacidade para gerenciar as infOeaague estdo ao seu alcance. Com isso

os alunos ampliam conhecimento, visdo do todo emdedvem autoconfianca.

2 ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE JOGOS E ATIVIDADES ON-L INE NAS
AULAS DE MATEMATICA

Conforme o mini dicionario Aurélio os jogos saoviaides mentais que devem

ser seguidas por regras que definem quem foi caglmtou o perdedor da partida.

O mini dicionario Aurélio define atividades ondircomo tarefas que estéo

disponiveis nos computadores que estdo conectadiosennet que possibilitam a revisdo de

assuntos estudados informando se o aluno acertoéca questao oferecida.

O tom da conversa entre os pares, o barulho peedeiarante as atividades e os

jogos deveria ser observada e respeitada por @oorme a concepcao de Smole, Diniz &

Milani (2007):

Quando os grupos sdo formados, é possivel aindautidicom eles sobre a
organizacao, barulho exagerado e como serdo astroege as exploracdes a partir
do jogo. No entanto, em se tratando de barulhcemes lembrar que ele é inerente
ao ato de jogar. A diferenca é que, no caso do, jagmnversa sera em torno das
jogadas, da vibracdo por uma boa decisdo ou mesto itéria e sobre o
conhecimento que se desenvolve enquanto eles joGastumamos dizer duas
coisas sobre isso: a primeira é que esse é umhbapsbdutivo, uma vez que
favorece as aprendizagens esperadas e a mai@céeentre eles. A segunda € que
jogar sem barulho € impossivel, pois um jogo sie® perderia o brilho da



intensidade e o envolvimento dos jogadores. Partantelhor € conviver com esse
fato, parando para discutir apenas quando hougemel possibilidade de tumulto,
mas nesse caso deve haver alarde. De modo gessh egperiéncia mostra que uma
conversa e algumas combinacdes sdo suficientezeenfa aula um bom desafio

para nés(Smole, Diniz&Milani, 2007, p.16-17).

Os jogos aconteciam nas aulas de mateméatica geealdepois de ter sido
trabalhado algum contetdo que precisava ser refor¢avando em consideragéo:

» o0bjetivos relacionados com o0s conteldos que estasardo estudados, as
regras eram estabelecidas antes das jogadas eadewsr seguidas, para que no final um
jogadores fosse o vencedor. Burlar as regra, rea@aemitido nesse trabalho, pois ao inciar
um jogo as regras eram retomadas e conforme a@det#sturma eram reelaboradas antes de
iniciarmos o jogo;

» cada jogador deveria perceber a importancia dgogizaindependente de ela
ser posicionada para vitéria ou para dificultavgagda do adversario;

e 0 jogo ndo poderia acontecer de modo mecanico, reegveria ter um
significado conforme o conteddo estudado. O alundadusar estratégias e buscar planos de
acao;

* 0 jogo também buscava integrar alunos que naorirdfaidades de trabalhar
juntos em atividades tradicionais em sala de aula;

* 0 jogo nado era usado em apenas uma aula e confammoée, Diniz&Milani
(2007):

Ainda que o jogo seja envolvente, que o0s jogad@msantem-se por ele, e
principalmente por isso, ndo é na primeira vez gogam que ele sera
compreendido. Uma proposta desafiante cria no @réjmgador o desejo de
repeticdo, de fazer de novo. Usando esse prinicgioral para quem joga, temos
recomendado que nas aulas de matematica um jogoasgja planejado para
apenas uma aula. O tempo de aprender exige que r&pgicdes, reflexdes,

discusoes, aprofundamentos e mesmo redStmwole, Diniz&Milani, 2007,p.17).

No final das jogadas funcionava também o didlogoeers jogadores onde eles se
falavam dos erros que perceberam durante as jogadasque aprenderam com jogadas
diferentes que os colegas realizaram durante a@aRara Smole, Diniz&Milani (2007) este
€ um rico momento de avaliagdo, que permitira todenisdes posteriores como retomar
explicacbes sobre o0 jogo, analisar a formacdo dgsog que estdo jogando, intervir se for
preciso, verificar se 0 jogo revelou alguma necesk em particular que merece uma
retomada.



Como aconteciam as atividades on-line no labo@atigiinformatica:

* As atividades aconteciam ao mesmo tempo com tochatuno laboratorio
onde cada aluno usava um computador ou trabalhdeainis em dois.

* As atividades tinha objetivos relacionados com ostarildos que estavam
sendo estudados e regras que deveriam se segurdaseda realizacédo da atividade para que
todos chegassem ao resultado final sem pular etapadivinhar caminhos.

* Alguns alunos demonstravam habilidade e conheconaottrabalhar com as
tecnologias, sendo assim sentiam-se importantes peder auxiliar os colegas que
demonstravam menor dominio em relagéo ao assunto.

* As atividades ndo poderiam acontecer de modo nmmasempre deveria ter
um significado conforme o contetdo estudado. Oaatlgvia usar estratégias e buscar planos
de acdo, refazer atividade, trocar idéia e encosttacdo. Ao finalizar a tarefa recebia

pontuagéo ou elogios referentes ao seu crescimento.

3 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

O trabalho foi desenvolvido em duas turmas de B8 g8& Ensino Fundamental.
Na turma da 52 série com distor¢cdo de idade e s@mes 20 alunos, onde 19 alunos sao
repetentes, muitos vindos de outras escolas paos gealltimo ano da 52 série. Nas escolas
nao tera mais 52 série, somente 6°ano e quem eggdaya que terminar o ensino fundamental
de 9 anos. Nessa turma foram ministradas aulagrdeaftradicional, os contetdos foram
trabalhados com o auxilio do livro didatico da tarm Na outra 52 série temos 18 alunos e
foram usados jogos e atividade on-line com dif@®técnologias e aulas praticas, essa turma
estda com idade e série normal. Ao finalizar o ttabdoi possivel realizar uma analise de
desempenho das duas turmas para saber até que gsombddias contribuiram no ensino
aprendizagem, nas aulas de matematica da 52 série.

A observacao das aulas da 52 série e o quesbaqéeifoi aplicado também com

alguns professores encontra-se na Se¢ao Anexos.



3.1 ATIVIDADES ON-LINE PARA O ESTUDO DE FRACOES ORDINAR IAS

Nessa secdo estardo descritas as atividadeslllcom varios exercicios que
foram resolvidas pelos alunos da 5 2 série quaidérqvam o laboratério de informatica, nas
aulas de matematica. Essas atividades on-line astadisponiveis no endereco

http://www.projetos.unijui.edu.br/matematita/ Acessada no laboratério virtual de

matematica da UNIJUI 5° ao 9° ano, as atividadesfqtam elaboradas por um grupo de
professores que participaram de um projeto de fpdimaontinuada . Os professores que

participaram desse projeto e elaboraram exercigiesestao descritos nas atividades abaixo.

Atividade |- Denominacéo das fracfes 1 . Nes®eo#sio, 0s alunos arrastavam
0 ponto verde para aumentar o denominador da fr&Rg&mebiam entdo que quanto menor

ficava a parte colorida no desenho maior era o ndiiche denominador.

Exercicio1 Exercicio2

Denominador: 2

172

Arraste o ponto verde para aumentar o denominador da fragio
Um meio

Figura 1: Interface Atividade de Fracdes

No exercicio 2 os alunos deveriam voltar no exerdiaas fracdes para resolver.
1)Veja algumas figuras que foram divididas em gargeiais. Arrastando a seta
verde voceé ira dividir o inteiro em mais partes strendo que quantas mais partes

o inteiro for dividido menor ser4 cada parte. Neatavidade esta sendo

4 Contetdo Elaborado na Unijui em parceria com o NEEljui e RIVED/SEE/MEC com participacdo de alunos de
Matematica , Fisica, Informatica, Design e professala rede Estadual e Municipal de municipiosibgaa 36 CRE/Ijui.
Responsaveis pelo projeto: Tania Michel Pereira/DéFBepartamento de Fisica, Matematica e Estadfshitaristela Luiza
Brizzi/NTE - Nucleo de Tecnologia Educacional dd.IfErmail:tmichel@unijui.edu.br




considerado uma parte do inteiro. Verifique seagdo e a leitura correspondem a
figura ilustrada.

Para responder a proxima questao deveriam obsefigra 2.

Representacdo de uma fracéo

o
Exercicios
Numerador-> 1 ) "
Denominador-> 4
Leitura : um quarto
104 '

114
1/4 € uma fracéo propria, porque representa menos que um inteiro.

d Ydhvah
NIPANPANP

Figura 2: Interface Atividade de Fracdes

2) Respondam
a) Quando o inteiro esta dividido em cinco parieed € o denominador da fracao?
b) E quando estéa dividido em 7 partes?

c) E em 10 partes?

Para responder a proxima questdo deveriam obsefigarra 3.

Exerciciol Exercicio2 Exercicio3

21 36 48

&S

Py

(BBB DB

Figura 3: Interface Atividade de Fracdes
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Denominagao de fragbes 2- Atividade elaboradaspalunos identificavam
numerador, denominador e leitura de fragfes. Patzlhar o exercicio devia digitar o
numerador e o denominador dentro das células veradlss um enter. Observe a figura que
representa essa fracao e associe sua nomenclatura.

a) FracOes proéprias: 1/5; 2/7; 8/15; 20/33.

b) FragBes impréprias: 6/5; 10/9; 7/3; 54/33.

c) FracOes aparentes: 6/3; 4/2; 9/3; 4/4

d) Qual é a diferenca entre os trés tipos de fsitd@ote-as.

No final da atividade os alunos identificavam dawilidade os diferentes tipos
de fragbes e faziam suas anotacoes.

Atividade Il — Adicéao de fracGes. Nessa atividagaraciam os discos de fracoes,
representando algumas adi¢cdes. Os alunos arrastavgmonto verde para aumentar o
denominador da fracdo e consequentemente as mef@aedes e adicOes poderiam ser
visualizadas. Depois de mover varias vezes 0 pagride e observar os alunos resolveram a
seguinte atividade: Escolha os itens 3 e 4 e debenas seguintes atividades:

a) O que acontece quando vocé arrasta o primemtope arraste? Observe e
anote.

b) Identifique o denominador de cada fragdo dallfha.

c) Para cada uma das adi¢cdes abaixo, movimentento mmbre o segmento
mudando o denominador de 2 ao 10.

d) Registre em seu caderno essas operacoes, r@prefeas graficamente.
ApoOs realizadas estas atividades, retorne, fazeriigon 5.

1) Arraste o ponto laranja para modificar a 1°dmgnudando o denominador do
2 ao 10.

2) Arraste o ponto azul para modificar a 2° fragaodando o denominador do 2
ao 10.

3) Agora resolva as operacdes abaixo da figurdedado seus resultados.

4 DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS

O jogo de xadrez no primeiro aconteceu na salautie até que os alunos
conheceram o tabuleiro, fizeram relacdo com a métteay as pecas, regras do jogo, tinham

habilidade e gosto pelo jogo. No segundo momentoalogos comecaram jogar no
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computador na sala de informatidca. jogo de xadrez € um dos jogos mais populares do
mundo, um dos objetivos é capturar a principal pebzerséria, que € o rei. Esse jogo foi
usado com o objetivo de melhorar o desenvolvimeotoaciocinio I6gico e a concentracéo
do aluno nas aulas de matematieke acontecia e continua acontecendo de quinzguamze
dias mais ou menos, é um projeto da escola. Aderasta presente também no projeto Mais
Educacgéo e acontece uma vez por semana em tuerganv

O jogo da trilha que envolveu a tabuada acontecesagudo da escola. Nele os
alunos usaram um dado grande que era jogado ercafbonimero que tiravam, andavam na
trilha o nimero de casas. Quando paravam numageesénha o ponto de “?” respondiam
uma pergunta da tabuada. Quem acertava permareti@al e jogava na sequéncia. Quem
errava volta ao inicio. Quem errava duas vezesigerjogo. As fotos desse jogo estdo no
blog da escola que é http://escolafranciscal@ngingspot.com/.

O Jogo da multiplicacdo, que envolvia os atagussnaeteoritos, que foi usado
com os alunos encontra-se no endereco: http:/sobrg/mat_multiplica_meteoritos.swi.
Esse jogo foi utilizado com o objetivo de retomambuada, pois alguns alunos da turma
apresentavam bastante dificuldade quando se tomtalzuada e demoravam na resolucéao de
calculos. Os alunos jogavam esse jogo de dois esnedocomparavam o resultado de quem
conseguia responder mais questdes em cada jogadimalNdo tempo estabelecido que foi 15
minutos de jogo as duplas comparavam os resuliaa@sver quem havia acertado mais. O
interssante nesse jogo é que as duplas se empulgasa ajudavam responder as questoes,
pois € um jogo que precisava raciocinio rapido iedade no teclado. Os alunos que nao
estavam sabendo a tabuada como deveriam sabarfiaaw pouco frustrados no comeco do

jogo, mas se deram conta que é preciso estudar.

Figura 4: Jogo da multiplicacdo envolvendo ataquendteoritos.
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O jogo da multiplicacdo em que os alunos deveriafouéar multiplicacdes e
guiar os asterédes para esquerda e direita enemntrano endereco:

http://escolovar.org/mat_multiplica_asteroides_disejta.swf Ao jogar esse jogo, que tinha

como obejtivo desenvolver o raciocinio, retomaraipar a tabuada os resultados ndo foram
satisfatorio. Os alunos apresentaram dificuldadesadiocinio e agilidade. Mesmo testado
antes o jogo e conhecendo bem a turma, os resslemontrados ndo foram os esperados.

O jogo Enigma das fracOes encontrava-se no endereco
http://revistaescola.abril.com.br/matematica/peapedagogica/enigma-fracoes-24205.shtml

Neste jogo os alunos refletiram os diferentes dtosele fragbes, no inicio alguns alunos
tiveram dificuldades. Era possivel escolher o nileejogo em facil ou dificil. O jogo também
relacionava niameros decimais e fracdes. O sentidopdlavras jogo e atividades on-line e

como elas aconteciam nas aulas.

[»]

Figura 5: Jogo do enigma das fracdes

O jogo labirinto da tabuada desafia os alunos réens saber a tabuada, mas
também as propriedades da multiplicacdo. Enconsava no  endereco:
http://revistaescola.abril.com.br/matematica/peapedagogica/jogo-tabuada-428051.shtml

Esse jogo foi usado em varias aulas, pois, permiteao aluno escolhesse varios fatores para
realizar as multiplicacdes. Para fazer um belongojuele campo de futebol, era preciso estar
afiado na tabuada. O jogo foi elaborado pelo matemAntonio José Lopes Bigode.
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Figura 6: O jogo labirinto da tabuada.

Os jogos séo atividades mentais que devem serdsegpor regras que definem
guem foi o ganhador ou o perdedor da partida. Aiddades on-line sao tarefas que estao
disponiveis nos computadores que estdo conectadiosennet que possibilitam a revisao de
assuntos estudados informando se o aluno acertoécooa questao oferecida.

Como aconteciam 0s jogos em sala de aula:

* O jogo acontecia ao mesmo tempo com toda turma disputado entre dois
ou trés jogadores.

* O jogo tinha objetivos relacionados com o0s contslgoe estavam sendo
estudados e regras que deveriam ser seguidasqparao final um dos jogadores fosse o
vencedor. Burlar as regra, ndo era permitido neabalho, pois ao inciar um jogo as regras
eram retomadas e conforme a decisédo da turma erdaboradas antes de iniciarmos o jogo.

» Cada jogador deveria perceber a importancia dgogaandependente dela ser
posicionada para vitoria ou para dificultar a jeydd adversario.

* O jogo ndo poderia acontecer de modo mecanico, reeghgveria ter um
significado conforme o contetdo estudado. O alundadusar estratégias e buscar planos de
acao.

* O jogo também buscava integrar alunos que naortirdfanidades de trabalhar
juntos em atividades tradicionais em sala de aula.

* No final das jogadas funcionava também o didlodoeeys jogadores onde eles
se falavam dos erros que perceberam durante ada®@al 0 que aprenderam com jogadas
diferentes que os colegas realizaram durante mlpart
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5 RESULTADOS

As atividades on-line sdo resolvidas com mais @s® do que as atividades do
livro. Um dos maiores impedimentos para que sealin@bmais esse tipo de atividade é a
guestdo do tempo. Bom seria se na escola tivessenumnitora para nos auxiliar durante
essas atividades.

Os resultados nem sempre sdo os esperados. Quarzingmos que nao esta
dando certo, devemos ver 0 que esta acontecendlosgtsi-lo. O jogo da tabuada, onde os
alunos lancavam asterdides, deviam guia-los pamaeesa ou direita e resolver caculos de
multiplicagdo num tempo de poucos segundos, fojagn que ndo deu certo na turma da 52
série. Acredito que a falta de saber a tabuadaracotinio rapido, a rapidez que apareciam
os calculos e agilidade com esquerda e direitarf@as causas do insucesso.

Os jogos mais atrativos foram aqueles que permiteavimenta¢do no saguao da
escola, boa apresentacao visual e sonora, 0os gakviam os contetdos das 4 operacdes e 0s
desafios. As atividades mais apreciadas foram agugle no final de cada questdo mostrava
certo ou errado e quando certo, dava prémios

O crescimento da turma € positivo quando se coesé&gbalhar em grupo e
observar o gosto demonstrado pelos alunos quearajus$ colegas com mais dificuldades.
Ainda melhor, quando em determinadas situacdess ess®@os sdo capazes de resolver
sozinho aquilo que antes n&o conseguiam e relabamo conseguiram. E um resultado que
nao aparece de um dia para outro. Devemos dar tpampoa familiarizacédo e pratica dessa
nova realidade.

Também constatei na prética, enquanto os alun@s/@og os jogos da revista
Nova Escola o Enigma das Fragcdes e o Labirint@daada, que 0s jogos proporcionavam a
construcdo de estratégias, desenvolve disciplimacentracdo, perseveranca, flexibilidade e
oportunidade de refazer.

Comparando as notas das duas turmas, nos doisstm®eavaliados até o
momento, os resutados obtidos foram os seguintes:
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Figura7: Resultado da 52 Série com atividadesrandijogos.
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Figura 8: Resultado da 52 Série camlas tradicionais

Azul nimero de alunos que aumentou a nota.

Vermelho nimero de alunos que manteve a nota.

Creme numero de alunos que baixou a nota.

Observando a questdo dos numeros em relacdao asstritoestres podemos
perceber que o niumero de alunos que aumentou aadgads alunos que permaneceram com
a mesma nota é igual ao numero de alunos que bairota.

Tanto a aula pratica, como a teorica apresentaemultados semelhantes em
relacdo as avaliacdes finais. Com este resultaderionos pensar que nao é viavel a
insercdo dessas midias nas aulas de matematicapelmasontrario, pois apesar das notas
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terem sido similares nas duas experiéncias, pogerseber que nas aulas praticas, utilizando
as midias eram bem mais atrativas e menos carsafivdiversidade do material apresentado

e interacdo dos alunos torna as aulas mais asativ@enos cansativas. Além de auxiliar

também os professores na hora de ensinar. Lembtamit@m, que as aulas aplicadas com as
midias foram poucas em relacdo as aulas tradiciopue os alunos ja vém vivenciando.

Na turma da 52 série que esta com distorcdo de ielaérie foi trabalhado apenas
com o livro didatico adotado para turma, que é ®datde Saber Matematica do Joamir
Souza e Patricia Moreno Pataro. Capitulo 3, Opesa@dm numeros naturais. Capitulo 6,
Fracdes. Captitulo 10, Operacdes com numeros dscifPara os alunos foi um sacrificio
trabalhar dessa forma, geralmente tinham dois g@siale cinquenta minutos durante uma

mesma tarde. No final da aula sentiam-se canspdizsestudavam sob presséo.

Na truma da 52 série que foram usadas alternadivassas para aprendizagem,
foram seguidas a mesma ordem dos conteddos, usana@smo livro, porém foram
selecionados menos exercicios e de igual qualidaatecausa da diversidade de atividades
realizadas num mesmo periodo de tempo. Os alumeseapiavam-se mais animados, sempre
prontos para o desafio daquela aula, demonstravasto gm calcular e aprender. Saber o
conteudo ndo era mais um sacrificio, mas sim urafideque dava prazer. O progresso da
turma pode ser considerado gradativo, de qualidedeesolucdo das quatro operagoes,
princialmente multiplicacdo e divisdo. Nos desafieslhorou a interpretacdo, a percepgéao
visual, raciocinio l6gico-matematico, expressaguistica, planejamento de estrategias e

unido do grupo.

A observacao do progresso da outra turma de Sfegaeulas no mesmo periodo
com os mesmos conteudos totalmente de forma toadicdeixou a desejar em particpacao e
no gosto demonstrado na hora de realizar atividddieeam estar cansado, pediam para sair
da sala. Devido as cobrancas das notas do prifngiestre, que eles deveriam recuperar as
médias, eles ndo tinham opcéo, tinham que fazeznder e mostrar resultados. Apesar de
ser uma turma composta por alunos com distorcaddadie e série, todos gostam do ludico,
por ser um momento de descontracdo e aprendizagemotas melhoraram mas as

reclamacdes eram constantes. Eles queriam auéaeri#s e que ndo fossem tao cansativas.

Comparando as notas das duas turmas fica evideeteg alunos que néo
usaram atividades on-line nem jogos no laboratdileram somente aula tradicional,
aumentaram mais as notas do segundo trimestrelagiioeao primero. Porém, a turma que

esta com distor¢ao de idade e série, que aumestonatas no segundo trimestre, estava com
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notas mais baixas no primeiro trimestre. Portaales tinham o compromisso de melhorar
para comecar recuperar as notas, e no final deitercimestre conseguirem aprovacao. J4 a
turma da 52 série, com idade normal, que estavanas boas no primeiro trimestre, ndo
tinha tanto problema de reprovacao, ficava maig $&manter e se baixava a média cinco

décimos ndo faria muita diferenca na média final.

6 PESQUISA DE CAMPO

Pesquisa de campo: investigaaddilizacdo de jogos e atividades on-line no

ensino da matematica nas séries finais do ensimafoental.

Apos varios estudos sobre os jogos, atividadesnend aplicacdo deles em sala
de aula também foi realizada uma pesquisa entegya® professores de matematica. O
objetivo era verificar quem estava usando essearses e que resultados estavam
encontrando. A pesquisa foi enviada em agosto panarofessora coordenadora de
matematica da secretaria municipal de educacédo whcipio de Sdo Luiz Gonzaga que
repassou para as escolas. Na reunido mensal dodené&setembro, os professores de
matematica trouxeram a pesquisa que foi comentaldagpupo.

O questionario 2 que foi enviado para os professdeematematica encontra-se
na Sec¢ao Anexos.

6.1 Resultado da pesquisa

Cada professor recebeu a pesquisa em sua escdlaah@o més de agosto,
respondeu as questdes individualmente e trouxeurddo do dia 28 de setembro de 2011.
Durante a reunido aconteceram varios comentarioeelEmdo ao uso das novas tecnologias
nas aulas de matematica.

Dos dez professores entrevistados, sete respondirpesquisa, um faltou a
reunido e dois nao responderam. Os dois profesgaesdo responderam, falaram que néao
fizeram porque ndo usam o laboratério de informaatic

Com relacado a questao 1:

Trés professores responderam que nao funciomaéttea escola;
Quatro responderam sim; - O primeiro diz utilizamcfrequéncia. — O segundo
acredita que os alunos aprendem mais rapido e ciminteresse. — O terceiro sai da rotina e

fala que os alunos gostam muito. — O quarto utjlimms, porem encontra dificuldades em
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fazer com que os alunos compreendam o real objdoviogo, ele diz ndo querer somente o
aspecto ludico.

Com relacdo a guestao 2:

Afirmaram que melhora o raciocinio logico, despertanteresse, estimula os
alunos a pensar, prende a atencédo. Um profesgmnesu que 0s jogos os alunos utilizam
mais como fuga e ndo como situacéo de aprendizagem.

Com relacdo a guestao 3:

Grande maioria respondeu que os alunos trabalhamncais satisfacdo do que
em sala de aula. Porque quando se trabalha algndesperta interesse também em mostrar
gue jA sabem e podem ajudar os colegas. Os quentEspm nao argumentam que nao
conseguiram acessar a internet, ou os alunos sammpem orkut, msnmusicas, videos, outro
tipos de jogos que ndo sédo educativos.

Com relacéo a questéo 4:

Nessa questéo ficou dito por eles que quando coaduer aprender qualquer
método é eficaz. Que o aluno deve ser desafiadbysmar mais através de incentivos. Que
os dois métodos séo eficaz. Outro pensa que pameimte o aluno deve familiarizar-se com
0S jogos e atividades, para depois passar a tey.gos

Com relagéo a questéo 5:

Em uma pesquisa, a competicdo é questionavel eridmrecas e adolescentes, a
professora acredita que 0s jogos cooperativos s@® Imenéficos. Outro pensa que devemos
procurar fazer eles entender que o perder ou garidarparte do jogo, ajuda crescer na
questado das emocdes e faz com que uns acabemdgumRnutros.

Com relacéo a questdo 6 :

As principais causas do baixo rendimento escolani@oa pela maioria dos
colegas € a falta de interesse, concentracdo, ljake, de cobranca por parte dos
responsaveis. Um dos colegas coloca que existedtigma em torno da disciplina, mas
percebemos que os alunos ainda engatinham e csgpoofeecessita de formacao especifica.
Nesse sentido reverter os baixos indices é umadaguds inovar nas praticas nao pensar nas
mudancas como algo imediatista.

Com relacdo a questéo 7:

Se o erro for concebido como uma forma de superaeéaatilizando dele para
refazer e rumar para novos desafios. E importante ajaluno perceba onde errou, tente
novamente, refaca, raciocine de maneiras divershegue a um resultado positivo.

Com relacdo a questéo 8:
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E necessario planeja-lo e aplica-lo antes de ofewaus alunos para que possamos
identificar as possibilidades, grau de dificuldadeque faixa etaria se destina ou a quais
alunos pode ser aplicado, além de explorar outmate$ de aprendizagem e até mesmo dar
pistas se eles estdo no caminho certo ou néo.

Com relacéo a questéo 9:

Como ja foi dito anteriormente continuam destacamde € um processo lento,
mas a superacao ira ocorrer mesmo que lenta eargohis nossos alunos também estao
exigindo algo novo. A sociedade nos impulsiona ascdbertas e consequentemente a
educacéo tera de ter novos direcionamentos. Umgudizvai continuar por muito tempo, pois
até nas universidades elas continuam e os alunogué aprender. Outro diz que um pouco
do tradicional faz bem e € necessario, que prafesspreferem se acomodar ao superar
obstéaculos.

Com as respostas descritas acima, conclui-se guaerofsssores percebem a
importancia de usar varios recursos para divessificias aulas, mas ainda encontram alguns
empecilhos, que aos poucos vao sendo superados doma de vontade, ajuda de cursos,

dos colegas e até mesmo dos préprios alunos.

A pesquisa feita entre os professores das escalagipais € de um grupo que se
reune uma vez por més pra estudar, trocar idémdgeaccionar material, praticar os jogos
antes de levar para sala de aula. A maioria dofegmores que fazem parte desse grupo
trabalha junto ha trés anos. Ao analisar os refeitiss pelos colegas, ficou evidente que usar
jogos e atividade on-line é um desafio, que desadamque nem sempre alcancamos o
objetivo planejado, que internet de escola é diterdaquela que temos em nossa casa, que a
nossa aula ndo esta prontinha no papel impressoteguos que correr o risco de encontrar
aquele endereco planejado e testado antes, qlierimdate ainda temos colegas que arranjam

desculpas para enfrentar algo novo e aprender.

Os professores que ja estdo utilizando jogos adaties on-line, ainda tém
dificuldades em usar as midias. Que na maioria@seslas tem dois ou trés monitores ligados
em uma CPU, dificultando o acesso a interntets Efirmam que os resultados das
aplicacdo das midias esta sendo positivos patuoss demonstram mais interesse nas aulas
de matematica, trabalham mais tempo e nao reclamaim. Até comentam que duas aulas
no laboratério passam bem mais rapido do que readmlaula. A insatisfacdo de alguns
colegas também é que em sua escola ainda nao temein entdo eles s6 podem usar 0s

jogos que vieram instalados nos computadores.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Através de pesquisas realizadas em livros, reyistdsrnet e observacdes na
pratica da resolucéo de exercicio on-line e jogbegou-se a conclusédo da real necessidade
do ladico, do divertido e educativo, de introdweiever conteddos através jogos matematicos

para ampliar conhecimentos, capacidades ou hatdé#di@ possuidas pelos alunos.

Os jogos e atividades pedagoégicas on-line, forasgusados em diferentes
locais, analisados, testados antes de serem dtiszam sala de aula para evitar possiveis
erros. Um cuidado especial na hora de escolheogssj para que fossem interessantes,

desafiadores, e que atendessem o contetudo quarasttrabalhando em sala de aula.

Os jogos e atividades utilizados foram os mais rdo& possiveis, todos bem
aceitos pelos alunos. Porém, aqueles que exigiaior m@ncentracdo e raciocinio ndo eram

os preferidos pelos alunos.

A maior parte deles foi realizada em duplas, pdgsiixdo maior capacidade de
comunicacao e atuacdo, menor tempo de duracaor maiteros de partidadas e sendo assim

mais derrotas, vidrias ou empates. Testando as aegaciéncia e elevando a autoestima
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ANEXOS OU APENDICES

Questionario 1 que segue abaixo, foi utilizado p#Evaervacdo do desempenho

das aulas de matematica da 52 série.

Ao trabalhar com jogos e atividades on-line foi esbado os seguintes

guestionamentos:

Alunos que ndo fazem grupos na sala de aula seetandupla no
laboratério?

E possivel detectar os alunos que estdo com difidels reais durante o
jogo?

A diversidade de atividades on-line ajuda supedsias dificuldades?

O aluno é capaz de demonstra para seus colegagesgares se 0 assunto
foi bem assimilado?

A competicao entre os jogadores e adversarios @& fazer os alunos
superar limites?

O jogo € capaz de tornar o aluno mais critico,iaokd, expressando o que
pensa?

O erro pode ser considerado como um degrau neiepséa se chegar a
uma resposta correta?

Os alunos demonstram prazer em ajudar aquele qoe nenos
conhecimento no laboratorio de informética?

O aluno aprender sem perceber que esta aprendendo?

Qual a importancia de selecionar as atividades in@npor grau de
dificuldade?

Realizar atividades em duplas onde ficam alunos g@m de dificuldades
diferentes € interessante? A interacdo social gedevista nesse tipo de
atividade?

O jogo como algo obrigatorio € atrativo?

O fator sorte ou saber € mais importante nos jedasativos?

Qual é a importancia de deixar os alunos escollsedasafios para

resolucao?
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* Os alunos podem estabelecer regras, que podeno@enénodificadas no
decorrer de uma rodada?

» E possivel trabalhar a frustracéo pela derrotainaga através de jogos?

* Por que devemos estudar o jogo antes de aplica-lo?

* 0O jogo planejado sempre déa certo?

O questionario 2 que segue abaixo foi respondido gigumas colegas
professoras que trabalham na disciplina de matemdias séries finais do ensino
fundamentaldas escolas municipais.

Pesquisa entre Professores de Matematica do BRsimtamental Final
1-Vocé utiliza jogos e atividades on-line em sudasade mateméatica?Por qué?

2-Quais os beneficios que os jogos matematicowidates on-line trazem aos alunos? Na sua

opinido esse tipo de atividades ird melhorar ordpsaho dos alunos nas aulas de matematica?

3-No laboratério de informética os alunos traballtam mais satisfacdo do que na sala de aula?
Demonstram mais prazer em ajudar os colegas qumg&sras conhecimento? Por qué?

4-Qual o método mais eficaz para que ocorra a di@agmem significativa, jogos ou atividades
on-line? Por qué?

5-Como trabalhar a competicdo entre os alunos deingasaudavel?

6-Quais as principais causas do baixo rendimentolasdos alunos em matematicas? Como

reverter essa situacao?

7-0 erro pode ser considerado como um degrau réig@epara se chegar a uma resposta correta?

Como?

8-Por que devemos estudar o jogo antes de aplc@-jogo planejado sempre da certo? Por qué?

9-Na sua opinido, as aulas tradicionais estdo comias contados ou vao continuar em nossas

escolas por muito tempo?



