[image: image12.png]IU Gongresso Internacional de
Educacao Cientifica e Tecnologica

—

SN 8 a 11 degutubralie2o17

% YCIECITEC / \ : \




IV CIECITEC                                                                        Santo Ângelo – RS – Brasil

JOGOS ONLINE: UMA ALTERNATIVA PARA O ENSINO E A APRENDIZAGEM DAS OPERAÇÕES MATEMÁTICAS
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RESUMO: O presente trabalho discorre sobre uma oficina realizada pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID), do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia Farroupilha – Campus Santa Rosa/RS para os alunos do 6º e 7º ano de uma escola da rede estadual de ensino do município de Santa Rosa. A oficina foi elaborada com o objetivo de revisar as quatro operações básicas envolvendo os Números Inteiros e Racionais, além de potenciação e radiciação, bem como desenvolver o raciocínio lógico. O intuito da atividade proposta foi facilitar a aprendizagem e apresentar a matemática aos alunos de forma descontraída. Nesta atividade interativa, os educandos apresentaram algumas dificuldades, como a interpretação dos Números Racionais, contudo, essa dificuldade aos poucos foi sendo suprida. Enquanto acadêmicos do curso de Licenciatura em Matemática evidenciamos que o uso das tecnologias é de grande valia no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos matemáticos.
Palavras Chaves: Jogos online. PIBID. Operações básicas.
1 INTRODUÇÃO 
A Matemática é considerada uma das disciplinas mais temidas pelos educandos, isso deve-se ao fato de que em muitas escolas brasileiras o ensino acontece apenas de forma Expositiva, evitando o diálogo e tão pouco utilizando alternativas didáticas e metodológicas para facilitar a aprendizagem. Assim sendo, os alunos crescem sem construir efetivamente o conhecimento, pois não são instigados e atraídos a participar como protagonistas das aulas. 
Neste sentido, ao longo das últimas décadas as metodologias para o Ensino da Matemática vêm sendo estudadas e avaliadas por educadores e estudiosos da área da Educação. Bem como os materiais e recursos didáticos disponíveis para utilização nas aulas. Com vistas a isso, os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), destacam princípios norteadores para o Ensino da Matemática, tais como, 
Recursos didáticos como jogos, livros, vídeos, calculadoras, computadores e outros materiais têm um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situações que levem ao exercício da análise e da reflexão, em última instância, a base da atividade matemática (BRASIL, 1997, p. 20).
Apesar dos recursos desempenhar um papel fundamental para o ensino, eles devem ser aplicados moderadamente nas aulas, de forma planejada para que agreguem conhecimento aos educandos, auxiliando-os na conceituação. Nessa perspectiva, utilizar jogos online como ferramenta para o Ensino da Matemática é uma forma de instigar os alunos a participar efetivamente das aulas. Visto que desde a infância utilizamos os mais diversos jogos como uma forma de lazer e entretenimento. Com isso, desenvolvemos naturalmente um anseio e desejo em vencer nos jogos ou completar as fases, aspectos que ocorrem de forma saudável. 
Frente a isso, os bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID) Subprojeto Matemática, alunos do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia Farroupilha – Campus Santa Rosa/RS, elaboraram e desenvolveram uma oficina com a utilização de recurso tecnológico. A oficina foi desenvolvida com alunos dos 6º e 7º anos de uma escola da rede estadual de ensino do município de Santa Rosa.
A primordial finalidade da oficina foi proporcionar aos educandos um momento singular de estudo da Matemática, utilizando para isso os jogos online. Os conteúdos abordados foram as operações básicas, (adição, subtração, multiplicação e divisão), envolvendo Números Inteiros e Racionais, além de potenciação e radiciação de Números Naturais, com o intuito de desenvolver e aprimorar o raciocínio lógico matemático. 
2 METODOLOGIA/ DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES
Na pesquisa busca-se respostas a problemas de cunho cientifico, neste caso adotou-se como metodologia de pesquisa, a qualitativa, uma vez que houve a necessidade de averiguar com um certo número de alunos e exploramos os seus conhecimentos limitados de forma pratica e divertida com jogos online.
Para Lüdcke e André (1986, p. 12), “A preocupação com o processo é muito maior do que com o produto. O interesse do pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar como ele se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas interações cotidianas”. Neste sentido, busca-se a “perspectiva dos participantes” na vivência da oficina de jogos online.
Os jogos em um contexto geral estão presentes no cotidiano dos indivíduos desde a infância, a fim de promover a diversão entre as crianças e passar o tempo. No mesmo sentido encontram-se hoje as tecnologias, em especial para os jovens, que as usam quase que exclusivamente para diversão, esquecendo-se que representam também uma ferramenta potencial para o estudo.
Referente ao uso de jogos, os PCN afirmam:

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuíno que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos façam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p. 49).
Por este viés, tem-se os jogos online ou ainda como são chamados games, que são uma forma diferenciada de trabalhar os conceitos matemáticos, pois introduz a prática tecnológica nas atividades em sala de aula, aliada a construção de conceitos. Esses jogos apresentam uma vantagem no que se refere as suas interfaces, ou seja, seu layout atraente, bem como os efeitos sonoros envolvem os jogadores. De acordo com Filomena Moita, 

Os games, embora com algumas semelhanças em sua elaboração com os jogos tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulação, movimento, efeitos sonoros em sua utilização corriqueira, uma interação com uma nova linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, da transformação do computador em aparato de comunicação e da convergência das mídias. Proporciona assim novas formas de sensibilidade, de sentir, pensar, de agir e interagir (MOITA, 2006, p. 29).
Dessa forma, os games ou jogos online podem ser grandes aliados do docente na sala de aula. Tendo em vista que os alunos estarão desenvolvendo uma tarefa do seu cotidiano, e, ao mesmo tempo estudando um determinado conteúdo. Ainda são muitos olhares críticos ao uso de jogos online vinda dos docentes, justamente porque as tecnologias são utilizadas maioritariamente para entretenimento. Contudo, 

A utilização de jogos computadorizados, como suporte pedagógico no aprendizado de conteúdos específicos, deve ser compreendido como uma metodologia importante no processo de ensino aprendizagem, pois com o lúdico a criança aprende tão bem ou até melhor do que qualquer atividade tradicional limitada a livros e cadernos. O fato de estar em um momento descontraído não representa um momento de lazer apenas, e sim uma forma alternativa de ensinar e aprender (FERNADES & JUNIOR, 2012, p. 9-10).
A partir desse entendimento, foi elaborada uma oficina com jogos online, os quais serviram como uma forma de revisão das operações matemáticas. A mesma foi planejada a partir de oito jogos a serem trabalhados pelos alunos do 6º e 7º anos. A mesma foi desenvolvida no Laboratório de Informática do Instituto Federal Farroupilha Campus Santa Rosa. Dentre as atividades encaminhadas, destaca-se: Calcule e organize, Jogo da Tabuada, Calcule as Operações, Dividindo a Pizza, Enigma das Frações, Memória da Potenciação, 7 erros e 2048.
A primeira atividade foi o jogo “Calcule e Organize”, com o objetivo do aluno revisar as operações de multiplicação com Números Inteiros. Para jogá-lo era necessário que o aluno clicasse sobre uma das peças do quebra-cabeça que era apresentado, onde surgia um cálculo matemático. Abaixo do quebra-cabeça encontravam-se algumas opções de respostas, onde, após resolver a operação em questão, o aluno deveria clicar sobre a respectiva resposta. Depois de responder corretamente todas as cartas, era revelada a imagem do quebra-cabeça, conforme pode ser visualizado na Figura 1 e assim finalizava o jogo. 
Figura 1: Início e finalização do jogo Calcule e Organize
[image: image1.png]Documentol7 - Word =

aquivo JEEIEEN st Design Lot  Referéncias  Comespondéncias  Revisio  Babir QO quevocé desej fazer Entrar |, Compartiar

- - AN - A P Localizar ~
i Calibr (Corp 11 KA [na- % Asbceoe AaBbC( Asebcet AQB assbece assbeoo | g o
Colar - 3 vy, - em Esp tulo tulo tulo ubtitulo  Enfase Suti N
B oerdaromangga N T S %% X B YA TSmEp. Thol | Thod T  Sube Eaesesui 1 p o

drea de Tansferénca Fonte Estilo 5 Edigio S
. R R [RTERRTE R TINRY, e O B
| http://www jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/160-calcule-e-organize

18

Piginaldel 1palawia [2 ] - + + 95%





         Fonte: http://www.jogosdaescola.com.br
Em relatos, os alunos afirmaram que consideraram este jogo como sendo fácil, pois as opções de respostas já estavam dadas, era preciso apenas clicar sobre uma das respostas e caso não fosse a certa, era só clicar em outra resposta, assim sucessivamente, até encontrarem a resposta certa.
Na sequência, foram explanadas as instruções do jogo “Tabuada”, que consiste em um labirinto de múltiplos da tabuada. Nesse jogo, primeiramente os alunos optavam por duas tabuadas diferentes, entre as tabuadas do 1 ao 10, a partir dai, os alunos precisavam fazer a trilha com as setas do teclado, indo pelo caminho onde encontravam os múltiplos do valor que escolheram, assim, poderiam chegar ao final do caminho e concluir a etapa. 
Neste jogo, percebeu-se a dificuldade dos alunos na operação de multiplicação, uma vez que a maioria dos alunos optou pela tabuada do 2 e do 5, pois os múltiplos dessas tabuadas ou são pares ou terminados em 5 e 0. Contudo, sob orientação dos bolsistas os educandos desenvolveram o jogo também com as tabuadas que os mesmos afirmaram ser ‘as mais difíceis’, que seriam as tabuadas dos 7, 8 e 9. Na Figura 2 pode ser visualizado os educandos desenvolvendo o jogo em questão. 

Figura 2: Alunos desenvolvendo o jogo “Tabuada”
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          Fonte: Arquivos do PIBID (2017)
O terceiro jogo que foi apresentado aos alunos, é intitulado “Calcule as Operações”, conforme a Figura 3. Este jogo tem como principal objetivo desenvolver o raciocínio lógico e a assimilação, uma que vez que para responder as questões é preciso agilidade e eficiência. Em um primeiro momento era necessário escolher uma das quatro operações, e a partir desta, o aluno deveria responder ao maior número de questões em um minuto. A maioria dos alunos teve dificuldade em resolver as operações apresentadas, pois os mesmos equivocavam-se nas respostas das questões que desenvolviam rápida e mentalmente. Então foi solicitado que cada educando realizasse os cálculos com auxilio de lápis e papel, logo, todos conseguiram desenvolver as contas e concluir o jogo com êxito.

Figura 3: Jogo “Calcule as Operações”
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                            Fonte: www.querojogar.com.br/jogosonline/desafio-matematica.html
O jogo seguinte foi o “Dividindo a Pizza”, este teve como objetivo rever os conceitos das frações de um modo divertido e prático. Em um primeiro momento o aluno tinha que apresentar a fração que corresponde as partes representada na figura, em seguida era apresentada a fração e o aluno precisava indicar sua representação nas partes da pizza. Ou seja, para o desenvolvimento com êxito do jogo, os alunos precisavam exercitar seus conhecimentos acerca dos Números Racionais, visto que eram solicitados a expressar um número representado na forma geométrica em sua forma algébrica e vice-versa. Este jogo foi muito potencial, pois os alunos verificaram conceitos matemáticos de forma prática. Na Figura 4 pode ser visualizado o layout do jogo, bem como os alunos desenvolvendo o mesmo.
Figura 4: Layout do jogo “Dividindo a Pizza” e alunos desenvolvendo a atividade
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         Fonte: www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/ e Arquivos do PIBID (2017)
O quinto jogo foi o “Enigma das Frações”, este trabalhava com frações e era composto por duas fases diferentes, a fácil e a difícil. A fase fácil apresentava questões com frações com um baixo nível de complexidade, já a fase difícil dispunha de questões que exigiam um maior desenvolvimento do raciocínio matemático, ou seja, as perguntas da fase difícil têm uma complexidade maior. 

Esse jogo trabalhou conceitos que são tidos como ‘difíceis’ para os educandos, operações com frações. Pois o jogo apresentava uma introdução com uma estória, onde um Gnomo e um Feiticeiro do Mal ilustravam o conteúdo. O jogo se estrutura da seguinte forma: O Feiticeiro do Mal destrói a ponte da vila dos gnomos e o Gnomo tem que reconstruí-la de volta, para tanto é preciso responder corretamente as questões de frações, pois a cada resposta certa ele recebe uma parte da chave que reconstruirá a ponte. Os alunos gostaram de trabalhar os conceitos de frações de uma forma iterativa, porém apresentaram dificuldades em responder as questões dadas e nas montagens das chaves para reconstruir a ponte. Na Figura 5 pode ser visualizada a tela inicial do jogo.
Figura 5: Jogo “Enigma das Frações”
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               Fonte: https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/
Foi apresentado aos alunos também a “Memoria da Potenciação”, conforme a Figura 6, este consiste em um jogo de memória, onde as cartas eram representadas de duas formas distintas: uma carta tinha a base com o expoente e a outra, a potência resolvida. No decorrer deste jogo os alunos apresentaram diversas dúvidas, pois não recordavam os conceitos que envolvem o processo da potenciação. 
A maior dificuldade evidenciada, foi em como desenvolver a potência, pois não haviam clareza sobre o que representa o expoente e o que este resulta à base. Assim, muitas vezes multiplicavam a base pelo expoente, ao invés de multiplicar a base por ela mesma a quantidade de vezes que o expoente determinava. 
Figura 6: Jogo “Memória da Potenciação”
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 Fonte: http://www.klickeducacao.com.br/2006/ativint/jogos/jogofront/0,5982,POR-511-2,00.html
Nesse sentido, foi essencial a intervenção dos bolsistas acadêmicos, para o esclarecimento da parte conceitual da potenciação, bem como do processo do cálculo. Na Figura 7 pode ser visualizado um momento de intervenção dos bolsistas.

Figura 7: Alunos jogando e bolsista auxiliando com explanações.
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                  Fonte: Arquivos do PIBID (2017)
O último jogo desenvolvido nesta oficina foi o “2048”, conforme a Figura 8, esta atividade consistia em agrupar os números de mesma base, sempre os somando até obter 2048. Começava com dois blocos, e a cada movimento aparecia um novo bloco, na maioria das vezes com o número 2, quando os blocos com o mesmo número se chocavam eles viravam um número só com a resolução da soma dos dois blocos. O jogo somente terminava quando o jogador conseguia obter um bloco com o número 2048. 

Figura 8: Jogo “2048”
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          Fonte: https://rachacuca.com.br/raciocinio/2048/
Os alunos não entenderam a lógica deste jogo, então explicamos novamente, mas como não tínhamos tempo suficiente nenhum aluno conseguiu finalizar o jogo, ou seja, chegar ao número 2048.

3 RESULTADOS E ANÁLISE

Durante a realização da oficina de Jogos Online, observou-se quão importante é a introdução da tecnologia no âmbito escolar, uma vez que os educandos demonstraram um melhor entendimento dos conteúdos. Muitos desses conteúdos quando estudados em sala de aula, segundo relato da professora regente, não foram compreendidos de forma tão natural quanto com os jogos online. Os jogos online são uma maneira atrativa e divertida que permitem ao aluno aprender e estudar matemática. 
Após a oficina, aplicou-se um questionário aos alunos para que eles avaliassem os pontos positivos e negativos da atividade proposta, considerando a aprendizagem por meio de recursos tecnológicos. A maioria da turma considerou de grande valia a prática dos conceitos matemáticos através de jogos online, uma vez que na escola eles não têm esta oportunidade corriqueiramente. Sendo assim, além de ser uma novidade estudar a matemática com auxilio do computador, fez com que eles desmitificassem o “medo” por esta temida disciplina e retomassem conteúdos básicos.
A primeira questão realizada aos alunos foi “Como a oficina de jogos online poderá ajudar você nas aulas de Matemática?”. Na Figura 9, podem ser visualizadas as respostas dos alunos A, B e C.
Figura 9: Resposta da Questão 1 dos alunos A, B e C, respectivamente.
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Fonte: Arquivos do PIBID (2017)
Evidencia-se nessas respostas que os educandos elencam como ponto positivo da oficina, o fato de terem desenvolvido o processo de cálculo. Por exemplo, o aluno A relata ‘aprendi a representar as frações’, referindo-se ao jogo que solicita que os mesmos representem os Números Racionais na forma fracionária e geométrica. Já o aluno B, comentou que a oficina do PIBID o auxiliou a desenvolver melhor as operações, referindo-se das atividades em geral.
A segunda questão questionou quanto ao uso do computador: “Você já utilizou jogos online e/ou o computador para estudos?”. Na Figura 10 podem ser visualizadas as respostas dos alunos B, C e D.

Figura 10: Resposta da Questão 2 dos alunos B, C e D, respectivamente
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           Fonte: Arquivos do PIBID (2017)

Percebe-se que o aluno D respondeu que apenas havia utilizado anteriormente o computador para fins de estudo nas oficinas do PIBID. Destaca-se assim, a importância do desenvolvimento de oficinas que visam revisar os conceitos matemáticos com auxílio do recurso tecnológico.
A terceira e última pergunta questionou: “Qual a sua opinião sobre a atividade de hoje no laboratório de informática?”. A seguir, na Figura 11, podem ser analisadas as respostas dos alunos A, B e D.
Figura 11: Resposta da Questão 3 dos alunos A, B e D, respectivamente
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                          Fonte: Arquivos do PIBID (2017)
Pode-se perceber que os alunos em geral afirmaram ter gostado da oficina desenvolvida. Além disso, durante a oficina, evidencia-se um grande envolvimento dos alunos para com as atividades propostas, demonstrando que todos sentem-se confortáveis e entusiasmados com a oficina.

Considerando a avaliação dos alunos, pode-se constatar que as oficinas do PIBID no Laboratório de Informática com jogos online os auxilia a entender melhor alguns conteúdos que são trabalhados em sala de aula, e que a maior parte deles utiliza jogos online e/ou o computador para estudos somente nas oficinas do PIBID. A partir da analise das respostas, consideramos esta oficina de grande valia para facilitar a aprendizagem dos alunos.

4 CONCLUSÕES
De todos os recursos disponíveis para o ensino da Matemática, um dos que mais chama atenção dos alunos são os jogos online, uma vez que eles aliam a tecnologia com o conhecimento. A matemática é considerada uma disciplina complicada, mas após a oficina, percebe-se que utilizando os recursos didáticos e tecnológicos, como os jogos online, ela acaba despertando um maior interesse dos educandos e torna-se mais prazerosa para os alunos. 
Para além do aprendizado dos alunos envolvidos na oficina, houve um crescimento profissional para os bolsistas do PIBID, enquanto futuros docentes de Matemática, uma vez que ao utilizarmos recursos alternativos para o planejamento das aulas, estes são uma ótima alternativa para se ter um bom resultado na aprendizagem e envolvimento dos alunos.
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