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JOGOS ONLINE ENVOLVENDO OPERACOES MATEMATICAS

RESUMO: Este artigo descreve uma oficina com jogos online realizada pelos
bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
do subprojeto de Matematica do Instituto Federal Farroupilha — campus Santa
Rosa, com alunos do 8° ano de uma Escola da rede municipal de ensino do
municipio de Santa Rosa/RS. Os jogos online forma desenvolvidos com o
intuito de estimular os alunos a compreender as operacfes basicas com o0s
nameros racionais, o raciocinio l6gico, revitalizar a interacdo com os colegas de
forma saudéavel, e incentivar o uso da tecnologia em favor da educacédo. No
decorrer da atividade percebeu-se que os alunos interagiam e questionavam
sobre suas duvidas, além de promover o envolvimento tecnoldgico. Ao concluir,
observou-se que os alunos tiveram grande parte de suas duvidas solucionadas,
pois puderam vivenciar a aplicacdo da matematica através de outras acdes ndo
conhecidas por eles.

Palavras Chaves: PIBID. Jogos online. Operac6es Matematicas.

1 INTRODUCAO

Atualmente a maioria dos jovens tem acesso privilegiado ao
conhecimento através do desenvolvimento das tecnologias, onde a informatica
€ um dos caminhos possiveis para as aprendizagens. O computador, com seus
recursos, possibilita que os alunos se envolvam nas atividades de forma
interativa e conquistem novos espacos nas atividades pedagodgicas. Por meio
dos recursos computacionais, em muitos casos, 0s alunos sdo desafiados a
situacdes-problema n&o possiveis no mundo real.

Desta forma, para os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
(BRASIL, 1998), o uso das tecnologias permite que o aluno construa uma nova
visdo sobre a matemética e desenvolva a¢fes positivas sobre ela. Sendo ela
uma grande aliada no desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois possibilita
uma aprendizagem em ritmos distintos e permite ao aluno aprender com seus
erros. Além de estabelecer uma nova relacdo entre aluno e professor por
proporcionar uma maior aproximagao, interacdo e colaboracdo entre eles,
definindo uma nova visédo de professor que continua a atualizar-se no tempo.
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Desta forma, o principal objetivo desta oficina foi apresentar uma forma
diversificada de assimilar os contetdos de potenciacdo, multiplicacao, divisao,
adicdo e subtracdo através de jogos online. Assim, € possivel que os alunos
construam o0 seu conhecimento explorando os recursos disponiveis e séo
instigados a desenvolver suas capacidades e potencialidades construindo seu
saber de modo significativo.

Desse modo sédo realizadas, mensalmente, oficinas pelos bolsistas do
Subprojeto de Matematica, através do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), para os educandos do 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da Rede Municipal de Ensino do municipio de
Santa Rosa/RS. Os recursos tecnolégicos sédo explorados de tal forma que os
alunos tenham a oportunidade de vivenciar o meio digital, uma vez que na
referida escola ndo ha Laboratorio de Informatica, muito menos acesso a
internet. Desta forma as oficinas ofertadas pelo PIBID oportunizam o acesso ao
conhecimento cientifico por meio das tecnologias, assimilando com a
aprendizagem da matematica de sala de aula e também possibilitando um
melhor manuseio do computador usando-o ao seu favor, sendo que a maioria
dos alunos nédo convive com essa realidade.

O uso adequado das tecnologias faz com que os alunos tenham a
oportunidade de explorar o espaco virtual, levando a despertar curiosidades
proprias, fazendo escolhas e organizando informagoes.

2 METODOLOGIA/ DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Com o intuito de discutir e relacionar as aprendizagens e seu
desenvolvimento a partir de uma concepc¢ao construtivista, pois acredita-se que
0 ensino e a aprendizagem da matematica se torna mais significativo e
produtivo quando os alunos constroem 0 seu proprio conhecimento sendo
seres ativos na sua propria aprendizagem. Para o planejamento desta oficina
utilizou-se o subsidio do recurso didatico, jogos online, buscando atividades
para reforcar o conhecimento dos alunos nas operagbes com nameros
racionais. Uma vez que esta ainda é a principal dificuldade apresentada por
alunos do Ensino Fundamental, para isso, foram selecionados trés jogos online
e uma atividade online cada qual relacionado a uma das operacdes com
nameros racionais, onde os alunos deveriam fazer as operacdes solicitadas,
com énfase na tabuada.

A importancia da utilizacdo dos jogos online é acentuada no texto de
Militdo (2000, p.26):

Os jogos sdo vivéncias, portanto, viabilizacdo do ciclo de
aprendizado: acgéo, reflexdo, teorizacdo e planejamento (ou pratica).
Um jogo (...) bem estruturado e corretamente aplicado proporciona
resultados muito ricos, em termos de assimilacéo ou reformulacdo de
conceitos.

Por proporcionar estas fases, 0 jogo € um recurso que possiblita ao
aluno entender e aprender de outro modo, pois desperta nele o espirito do
desafio, envolvendo-o e fazendo com que visualize uma nova alternativa de
resolver os célculos matematicos, algo que talvez ndo seria possivel pela forma
tradicional. E também aprender com os erros de maneira sadia, sem prejudicar
0 seu desenvolvimento, como afirma os autores Smole et al. (2008, p. 10):
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No jogo, os erros sdo revistos de forma natural na acdo das jogadas,
sem deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas,
estimulando previsdes e checagem. O planejamento de melhores
jogadas e a utilizagdo de conhecimentos adquiridos anteriormente
propiciam a aquisi¢cdo de novas ideias e novos conhecimentos.

Assim, na oficina, apdés a recepcdo dos estudantes e do professor
responsavel, devenvolveu-se quatro atividades, trés jogos online e uma
atividade online de poténcia. Os jogos selecionados foram do cowboy-zombie,
FreakingMath, Multiplication.

No jogo cowboy-zombie disponivel através do link
http://www.clickjogos.com.br/jogos/cowboy-zombie/, o aluno tem como misséo
auxiliar o Zumbi cowboy a domar os animais do seu rancho, com o objetivo
matematico de responder questdes com operacdes basicas, conforme a Figura
1. Caracterizado por varios niveis de dificuldade, com pequenos calculos
envolvendo as quatro operacfes matematicas que devem ser resolvidos até o
tempo esgotar, estimulando o raciocinio l6gico dos estudantes e reafirmando
as regras das operacoes.

Figura 1: Jogo do cowboy-zombie

Fonte: Arquivo do PIBID (2017)

Durante o jogo demonstraram facilidade em prosseguir pelos trés
primeiros niveis que englobavam a soma e a subtracdo com nameros inteiros.
Mas, ao ingressar no quarto nivel expressaram muita dificuldade para resolver
a adicdo e a subtragcdo com mais de dois elementos e também, no nivel cinco
porque, além de conter trés elementos no calculo, envolvia a multiplicacéo e a
divisdo com numeros racionais. Desta forma, os alunos precisaram da ajuda
nos niveis quatro e cinco, onde a maioria ndo conseguiu ultrapassar o nivel
guatro e aqueles que prosseguiram nédo completaram o cinco.

Em seguida, através do link http://www.clickjogos.com.br/jogos/freaking-
math/, eles jogaram Freaking Math um jogo que mostra ao aluno operacdes
matematicas ja calculadas. Motivando-o a verificar o desenvolvimento da
operacgéo para confirmar se a resposta esta correta ou incorreta de forma que
saiba como chegou ao resultado apresentado, Figura 2.
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Figura 2: Jogo FreakingMath

7

Fonte: Arquivo do PIBID (2017)

Neste jogo, os alunos ndo sentiram dificuldade em avancar as etapas,
uma vez que abrangia apenas operacdes simples, com numeros naturais.
Tendo sempre que analisar as questdes dentro do tempo estipulado pelo jogo e
a intervencdo do bolsista para lembra-los do cuidado com os sinais
operacionais dos nimeros inteiros.

Logo apds, acessaram o0 jogo Multiplication pelo endereco
http://www.ojogos.com.br/jogo/multiplication. Este jogo faz com que o aluno
reflita sobre quais os dois niumeros multiplicados que resultam no algarismo
solicitado antes do tempo terminar, despertando o raciocinio légico e
relembrando a tabuada, como é visto na Figura 3.

Figura 3: Jogo Multiplication

Fonte: Arquivo do PIBID (2017)

Nele, muitos estudantes solicitaram a ajuda dos bolsistas para resolver
as operagdes, pois tinham varias duvidas quando o jogo apresentava um
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namero maior que quarenta e oito, confundindo a multiplicacdo, por exemplo,
de seis vezes oito com oito vezes sete. Assim, havendo a compreenséo dos
porqués da diferenga entre os resultados dos algarismos multiplicados e a
memorizacao da tabuada.

Como quarta atividade foi disponibilizada aos alunos exercicios online de
potenciacao pelo site
http://www.estudamos.com.br/potencia/exercicios _potencia_2.php, no qual eles
deveriam representar o significado de poténcia, determinando a multiplicacédo
das bases e o resultado da poténcia.

Nesta atividade interativa a metade da turma demonstrou facilidade em
resolvé-la, mas a outra metade deles expressaram dificuldades em demonstrar
a representacao, nos quadrinhos, a elevacdo de um numero elevado por outro,
por exemplo a poténcia de cinco elevado por trés que é igual a cinco vezes
cinco, vezes cinco, e isto, é igual a cento e vinte e cinco. Também, sentiram
dificuldades em interpretar e construir as poténcias do exercicio na quarta
pagina, que apresentava frases descrevendo a potenciacdo por extenso
(Figura 4). Qual grande parte das duvidas existentes em relacdo do porque
determinado numero é elevado por tal algarismo e porque a poténcia é
representada desta forma foram solucionadas com as explicacbes das
bolsistas.

Figura 4: Quest&o da atividade.

- Qual é a poténcia de base 10 e expoente 5 ?

Fonte: http://www.estudamos.com.br/potencia/exercicios potencia 4.php

Para finalizar as atividades da oficina no Laboratério de Informética, os
educandos responderam um questionario avaliando a oficina, onde
expressaram 0 seu aprendizado, salientando que por meio das oficinas
desenvolvidas sentiram-se mais interessados e compreenderam melhor os
conteudos matematicos. Como pode ser observado em uma das respostas de
um aluno na Figura 5.

Figura 5: Resposta do aluno.

Destacando desse modo, que o professor de matematica deve segundo
Santos, Franga e Santos (2007, p.33)

Ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio ldgico, estimular o
pensamento autbnomo, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas dos alunos. N6s como educadores matematicos, devemos
procurar alternativas para aumentar a motivacdo para a
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aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacao,
concentracdo, atencdo, raciocinio légico-dedutivo e 0 senso
cooperativo, desenvolvendo a socializagdo e aumentando as
interacdes do individuo.

Afirmando a importancia do professor como mediador entre o estudante
e 0 conhecimento, um dos principais responsaveis por despertar o interesse
dos alunos.

3 RESULTADOS E ANALISE

Com a realizacdo das atividades pode-se constatar que os alunos
tinham muitas duvidas nas operagfes basicas, principalmente quando estas
envolviam ndmeros inteiros e ndmeros racionais. Apresentaram ainda,
dificuldade na memorizacdo da tabuada, na interpretacdo e na resolugéo dos
problemas, como se observou na atividade de poténcias. Sendo que apos as
explicacbes das bolsistas e com o0s jogos e o exercicio online aplicados,
demonstraram efetivo avanco na compreensdo dos conceitos, de forma que a
informatica os auxiliou em seus aprendizados. Tornando o trabalho atraente e
enriguecendo de forma significativa e construtiva para que os alunos
assimilassem melhor os conceitos em sala de aula.

Percebeu-se que muitos educandos tem dificuldade em operar o
computador, pois observou-se que alguns ndo sabiam realizar os comandos
basicos, como os usados para copiar (Ctrl+C) e colar (Ctrl+V), necessarios
para acessar os site disponibilizados para as atividades, outros jA ndo sabia
nem abrir o0 site de pesquisa. Isso deve-se ao fato de ndo ter acesso a estas
tecnologias em suas casas, assim, deixando-0os com mais vontade de aprender
a matematica como também, aprender a ocupar o computador e suas
ferramentas. Portanto, os bolsistas perceberam que tiveram a oportunidade de
ajudar a construir o conhecimento deles, muito além do que apenas a prépria
matematica.

Desta forma, constatou-se através da avaliacdo realizada pelos alunos
gue se sentiram mais motivados a estudar com a utilizacdo dos jogos online.
Na qual, descreveram que esta oficina ajudou a entender melhor a matemaética,
por se uma atividade diferente, divertida e ao mesmo tempo em que ha a
cobranca do conhecimento. Uma vez que os alunos aprendem de formas e
termos diferentes. Neste sentido fazem-se necessarias varias dinamicas
metodoldgicas para assim enriguecer o0 processo de ensino e de
aprendizagem. Como ¢ visto pela Figura 6.

Figura 6: Resposta do aluno do 8° ano.

a das atividades que envolvem jogos?

- . - S < o

Fonte: Aluno B.

Assim, levando os alunos a participar desse processo de aprendizagem
faz com que eles se identifiguem com este meio com mais naturalidade, e
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afastem o pensamento de que a matematica é apenas caracterizada por
exercicios mecanicos e nao tem utilidade fora do ambiente escolar.

E para as bolsistas do PIBID foi uma experiéncia importante enquanto
futuras docentes, pois ao interagir com os alunos vivenciaram as angustias dos
professores, além da percepcdo da evolugdo dos aprendizados. Percebendo
gue cada aluno tem uma forma de compreensado, onde uma explicacdo para
um pode ajudar em seus questionamentos, ja para o outro ndo, havendo ha
necessidade de alterar as maneiras de explicar.

4 CONCLUSOES

O ensino da matematica de forma tradicional se mostra muito distante do
cotidiano dos alunos, fazendo com que eles ndo consigam assimilar os
conhecimentos transmitidos. Por isso, o exercicio online e os jogos online
utilizados de maneira planejada e compromissada, tendem a qualificar o
processo de ensino e de aprendizagem. Desse modo, faz o aluno deixar de
lado o exercicio com papel e lapis, alterando a rotina da sala de aula, ele passa
a administrar melhor o medo de aprender a matemética. Pois 0 jogo
proporciona e estimula o raciocinio logico e a constru¢cdo de novos conceitos,
ressaltando o prazer de aprender brincando.

Com o desenvolvimento desta oficina constatou-se uma grande
satisfacdo dos alunos, na insercéo de recursos diferenciados, pois estas fazem
com gue o aluno se sinta motivado e capacitado para desenvolver estratégias
de acdo e consequentemente habilidades relativas aos conteudos trabalhados.
Desta forma os estudantes sdo sujeitos participantes na construgdo do seu
préprio conhecimento e torna-se gratificante para 0s mesmos no processo de
assimilacao do conteudo. Juntamente, com a intervencdo do professor, muitas
falhas de aprendizagem foram solucionadas no decorrer das jogadas.

O professor que estava presente na aplicacao desta oficina, demonstrou
interesse pelos jogos online, acompanhando as aplicacdes e o resultado
satisfatorio.

Além de ser gratificante para os alunos, as oficinas realizadas pelo
Subprojeto de Matematica do PIBID contribuem na formacdo dos académicos
do curso de Licenciatura em Matematica, pois € uma vivéncia para a sua
formacdo como futuros professores vindo a trazer experiéncias que podem
servir como base para uma preparacao futura e assim qualificar seu processo
na formacéao docente.
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