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Apresentacao

A Matematica é uma ciéncia poderosa e bela; problematiza ao mesmo tem-
po a harmonia divina do universo e a grandeza do espirito humano.

(F. Gomes Teixeira)

Caro leitor. Cara leitora...

Em meio aos desafios extremos que a humanidade tem sido colocada por conta do ce-
nario pandémico que a todos tem afetado de diversas maneiras, a satisfacdo € imensa em poder
apresentar-vos esta coletdnea de dialogos, de diferentes professores que ensinam matematica
na educacgao basica. Esta obra representa um facho de esperanca, carinho e afeto diante de
tantas perdas que temos sofrido. Produzir em meio a este caos generalizado, € de fato sinal de
resisténcia contra um inimigo invisivel, com qual temos que lutar.

A tarefa de ensinar e de aprender, ndo para, pelo contrario continua vencendo as in-
tempéries e obstaculos e apresentando seta no caminho e estabelecendo estratégias para a
construcao de habilidades e preparo para o exercicio da cidadania. O ensino de matematica
tem cada vez mais evidenciado praticas motoras de valores, saberes e fazeres de extrema sig-
nificagao para os grupos humanos. A matematica faz parte de um processo cujas as intengdes
pedagogicas é de preparar para a vida dentro das qualificagbes necessarias para o trabalho e
para a promogao social do ser humano.

Esta ideia, que inclusive esta preconizada no artigo 2° da Lei 9394/96, contribui para o
entendimento de que o ensino, seja na matematica ou em quaisquer disciplinas, deve, pois, for-
mar cidadaos criticos e atuantes na sociedade. Fica evidente o desafio que temos como profes-
sor de construir um espaco de dialogo cujo o objetivo seja atingir a qualidade social na formagao
sistematica do individuo.

A pratica docente, principal responsavel pelo processo de apropriagao dos conhecimen-
tos acumulados social e culturalmente, € quase sempre conhecida apenas pelos seus sujeitos.
A compreensao que temos é de que educacgao tem a tarefa desafiadora de atuar na resolugao
de conflitos e alicergcada em valores éticos, mobilizar o processo de construgéo participativa na
sociedade para manter e/ou transforma-la de forma consciente, critica, criativa e responsavel.

Neste contexto, é possivel dizer que pensar o ensino de matematica na escola de edu-
cacgao basica tem sido o grande desafio dos professores e professoras que ensinam matematica.
A perspectiva, ora vigente na maioria das praticas, ndo conseguem articular o arcabougo de co-
nhecimentos, recursos e estratégias presentes no contexto sociocultural dos alunos. Historica-
mente o ensino de matematico se firmou na teoria dos conjuntos, ao passo que se distanciou do
terreno das praticas e dos contextos reais.

Esta obra, vem de forma muito simples, apresentar uma nova proposi¢cdo, no caminho
de praticas que melhorem o ensino de matematica, principalmente no viés de aplicabilidade de
conteudos dispostos no curriculo escolar. Busca-se desta forma novas perspectivas de ensino,
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que possam romper com a estratégia da memorizagao, com os curriculos enfadonhos de repeti-
¢ao, listas de exercicios e féormulas vazias.

Cada capitulo possui em seu escopo um dialogo atual, veridico e necessarios a aqueles
que se propdem a ensinar matematica na educacgao basica. As discussdes abordam, entre ou-
tros, temas como as percepgdes de professores de uma escola do campo sobre o uso das tecno-
logias digitais no ensino de matematica; etnomatematica: uma possibilidade pedagdgica; ensino
de matematica na educagao infantil: uma experiéncia da CMEI| Carlos Alberto cruz em barra do
bugres -MT; a importancia da ludicidade no processo de ensino da matematica na educagao
infantil, o ensino de matematica em um contexto dialégico; recursos tecnolégicos para ensino
de matematica na Eja em contextos de pandemia; o ensino de matematica nos anos iniciais de
acordo com a BNCC,; jogos virtuais como recurso para o ensino de matematica ; ensino de mate-
matica para estudantes surdos: desafios e possibilidades; o ensino de matematica na educagao
infantil na perspectiva da BNCC. a atividade ludica na construgao do conhecimento matematico
no primeiro ano do ensino fundamental.

Este livro, discute os diferentes ambientes e recursos de aprendizagem em dois polos
distintos, a saber o primeiro chamado de paradigma do exercicio e o segundo como cenario
para investigacdo. Assim, os temas abordados farao parte de sua leitura e das possibilidades
de ensinar matematica de forma significativa. Como ja mencionado, sao dialogos constituidos
por professores e professoras da educacgao basica que ousaram apostar na mudanga em suas
praticas pedagdgicas, investiram na leitura e na pesquisa como método, mas que a cima de tudo
estdo la no chao de giz como eu e vocé.

Desejamos assim, que a leitura de cada artigo que tomou parte desta compilagao, con-
tribua com o fazer pedagogico dos professores e professoras que ensinam matematica no dife-
rentes ambientes e cenarios no nosso Brasil.

Que cada dialogo proposto, possa ser um ponto de partida, cujos caminhos revelarao no-
vas experiencias e possibilidades para se ensinar e aprender matematica de forma significativa.

Um cordial abrago e boa leitura.

Prof°. Me. Paulo Marcos Ferreira Andrade
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A escola contemporédnea tem passado por um processo de transformagdo, com a necessi-
dade de um ensino mais significativo e atraente para o aluno. Muitas vezes, € solicitada
dos professores a utilizagdo de diferentes ferramentas e estratégias de ensino e apren-
dizagem, como por exemplo, os jogos. Os jogos trazem para o ensino da Matematica possibili-
dades que transcendem o ensino tradicional, trazendo dinamismo, despertando nos alunos o
interesse, a criatividade, além do prazer em estudar matematica. Nao se trata, no entanto,
de abolir o ensino tradicional da Matematica, pois essa também tem seu valor, mas de
utiliza-lo em momento pertinente e quando oportuno, buscar alia-la a um jogo. Tem como ob-
jetivo de evidenciar a importancia de inclusdo da cultura digital, presente e operante na realidade
dos alunos, as praticas didaticas, no intuito de promover uma aprendizagem interessante e con-
textualizada, a importancia do professor como agente organizador da aprendizagem frente
a essa modalidade de ensino. Foi utilizada a metodologia bibliografica para entdo fazer um
estudo e um levantamento tedrico sobre esse assunto, podendo assim realizar analises re-
ferente ao trabalho matematico na Educacao Infantil. Os jogos virtuais educativos, que por
sua vez aliam jogos e tecnologia, sdo importantes instrumentos, desde que tenha como
objetivo a aprendizagem. A maioria dos alunos tem acesso facilitado a uma grande variedade de
jogos virtuais em seu cotidiano, devido estarem imersos no mundo das tecnologias e pos-
suirem facil acesso a elas, aproximar os jogos que tém acesso em seu dia a dia, com
0s jogos educativos e assegurar que a aprendizagem ocorra, € de grande importancia.

Palavras-chave: matematica. jogo virtual. aprendizagem.

@stract

Contemporary school has gone through a transformation process, with the need for more mea-
ningful and attractive teaching for the student. Teachers are often asked to use different teaching
and learning tools and strategies, such as games. The games bring to the teaching of Mathemati-
cs possibilities that transcend traditional teaching, bringing dynamism, awakening in students the
interest, creativity, in addition to the pleasure of studying mathematics. It is not, however, about
abolishing the traditional teaching of Mathematics, as this also has its value, but about using it at
a relevant time and when appropriate, seeking to combine it with a game. It aims to highlight the
importance of including digital culture, present and operating in the reality of students, to didac-
tic practices, in order to promote interesting and contextualized learning, the importance of the
teacher as an organizing agent of learning in this teaching modality . The bibliographical metho-
dology was used to then make a study and a theoretical survey on this subject, thus being able
to carry out analyzes related to the mathematical work in Early Childhood Education. Educational
virtual games, which in turn combine games and technology, are important instruments, as long
as they aim at learning. Most students have easy access to a wide variety of virtual games in
their daily lives, because they are immersed in the world of technologies and have easy access
to them, approaching the games they have access to in their daily lives, with educational games
and ensuring that learning takes place is of great importance.

Keywords: mathematics. virtual game. learning.



— INTRODUGCAO

Vive-se nas Instituicdes educacionais um grande desafio que é incorporar as possibi-
lidades ofertadas pelas novas tecnologias e, ainda assim manter um espago de efetiva apren-
dizagem; bem como dentro do ensino da Matematica, o pensamento contraditorio de que se
trata de uma area do conhecimento de grande importancia, mas ao mesmo tempo tras a
insatisfacdo de resultados de aprendizagem ainda bastante negativos.

Com os avancgos tecnolégicos e o desenvolvimento da internet, surgiram os jogos
virtuais educativos, os quais se apresentam da forma mais variada. Tendo em vista que
as criancas tém contato cada vez mais precoce com este novo mundo conquistado pelas tecno-
logias, faz se importante que os professores considerem a importancia desses tipos de
jogos para o processo de ensino e aprendizagem. Os estudantes da atualidade ja nascem e
crescem cercados por todo tipo de TIC’s, sédo celulares, computadores, cadmeras digitais, video-
games e muitos outros. Em geral eles passam a maior parte do tempo manuseando e descobrin-
do essas tecnologias. Para Prensky (2010) eles sao conhecidos por “nativos digitais” e possuem
uma linguagem totalmente nova, a linguagem dos computadores, dos videogames e da internet.
Por isso, esses “nativos digitais” tém dificuldades de se habituar as metodologias de ensino utili-
zadas pelos professores da atualidade.

Nesse contexto, Prensky (2010) nos chama a atencado para a sabedoria proveniente
do uso das tecnologias digitais, chamada por ele de sabedoria digital", expressdo que tem sido
utilizada com o intuito de substituir as anteriores, "nativos" e "imigrantes digitais", utilizadas ao
se referir aos alunos (aqueles que nasceram e cresceram em meio aos recursos tecnolégicos
digitais e aos professores e pais (aqueles que buscam se adaptar para utilizarem tais recursos).

Acreditamos que os jogos digitais educativos aliados aos métodos de ensino podem
contribuir significativamente com a aprendizagem de qualquer conteudo. Qualquer jogo, em par-
ticular os digitais, pode estimular fortemente a atengcao dos estudantes que cada vez mais tém
aderido esse tipo de divertimento.

O presente trabalho tem como obijetivo evidenciar a importancia de inclusado da cultura
digital, presente e operante na realidade dos alunos, as praticas didaticas, no intuito de promo-
ver uma aprendizagem interessante e contextualizada. A metodologia é a pesquisa bibliografica,
através de analises de livros, normas nacionais e artigos relacionados a tematica estudada.

O JOGO VIRTUAL E A INTERAGAO AO ENSINO DE MATEMATICA

O uso de tecnologias nas salas de aula é uma pratica defendida também na Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), que reconhece que estas ja sdo ferramentas presentes na vida
de grande parte dos alunos, seja através da televisao, da internet, jogos, celulares ou tablets. Por
isso, cabe as escolas acompanhar tais atualizagdes e implementa-las nas salas de aulas, reco-
nhecendo o potencial desses recursos enquanto estratégias didaticas que enriquecem e tornam
a aprendizagem dos alunos mais significativa, dindmica e interessante. A cultura digital, como
competéncia da BNCC, pretende que o aluno consiga:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e comunicacio de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagées, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
7).
O documento normativo supracitado valoriza e incentiva o uso das TICs como forma da
escola acompanhar e estar contextualizada com a realidade em que os alunos ja estao inseridos
e associa o potencial pedagdgico de proximidade que as tecnologias oferecem no processo de

ensino-aprendizagem dos educandos.
Faria propde que:

Planejar uma aula com recursos de multimeios exige preparo do ambiente tecnolégico,
dos materiais que serdo utilizados, dos conhecimentos prévios dos alunos para manusear
estes recursos, do dominio da tecnologia por parte do professor, além de selecdo e ade-
quacéo dos recursos a clientela e aos objetivos propostos pela disciplina (FARIA, 2004,
p. 59).

Para tanto, € evidente a necessidade de aprendizagem continua e atualizada dos do-
centes para que, assim, possibilitem aulas dindmicas e contextualizadas com a nova era tecno-
l6gica, adotando praticas que instiguem e desafiem o interesse, a curiosidade e a participagao
dos alunos no processo de construcdo de saberes de forma significativa, colaborando para a

formacgao de sujeitos protagonistas, que possam intervir e transformar seus contextos.

O jogo pode ser uma atividade que provoca no ser humano uma sensacgao de total liber-
dade e desprendimento da seriedade da vida cotidiana, levando-o a mergulhar em um mundo de
descoberta de si mesmo e de desejo de criar, reeditar e experimentar o novo.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-lo
uma atividade livre, conscientemente tomada como "n&o-séria" e exterior a vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual n&o se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras.(HUIZINGA 1996, p. 13)

Atecnologia digital e os jogos tem sido parte integrante da vida das criangas desde o seu
nascimento. E essa geracao ele chama de “nativos digitais”, enquanto que os pais e professores
sao por ele denominados “imigrantes digitais”, pois nasceram em uma época bem mais analdgi-
ca e ao longo de suas vidas necessitaram se adaptar as inovagdes tecnoldgicas. Segundo ele,
grande parte dos professores supde, erroneamente, que as criangas de hoje sdo as mesmas das
décadas anteriores e que os métodos utilizados quando eles eram estudantes funcionariam hoje

perfeitamente com os nativos digitais.

Sendo assim os jogos, de uma forma geral, auxiliam os estudantes na compreensao e
utilizagcado de regras e lhes permitem desenvolver o autoconhecimento, aprendendo a lidar com
simbolos, conseguindo articular o conhecido com o imaginado, tudo isso de forma prazerosa
(BRASIL, 1997). Ao passo que os games possibilitam a melhora da coordenagao, desenvolvem
a habilidade de resolver problemas, ensinam coisas da vida real ao jogador que, por meio de
um ambiente virtual, pode administrar uma cidade, estabelecer acordos financeiros entre outras
(PRENSKY, 2010).

O uso de jogos virtuais e interativos desenvolvidos nos computadores tem também
o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender esta disciplina considerada
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de cunho complicado. Muda a rotina da sala de aula e desperta o interesse das pessoas
envolvidas. Aaprendizagem através de jogos comuns como domind, quebra-cabega, palavras
cruzadas ou memoaria ou ainda, jogos mais relacionados aos conteudos em sites especificos
para do ensino da Matematica permite que os alunos fagam da aprendizagem um pro-
cesso mais interessante e divertido, atraindo os mesmos para novas descobertas em relacao
aos conteudos.

Eles podem ser usados nas aulas de Matematica com varias finalidades: como fonte de
informacgao, poderoso recurso para alimentar o processo de ensino e aprendizagem; como
auxiliar no processo de construgdo de conhecimento; como meio para desenvolver auto-
nomia pelo uso de softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugdes; como ferra-
menta para realizar determinadas atividades uso de planilhas eletrénicas, processadores
de texto, banco de dados etc (BRASIL, 1998, p. 44).

De acordo com Oliveira (2007) pode-se analisar as diversas possibilidades do jogo no
ensino a Matematica, percebendo-se varios momentos em que as criangas e os jovens, de uma
maneira geral, se utilizam dos mesmos no seu dia-a-dia, fora dos ambientes escolares. Sao
jogos espontaneos que se apresentam impregnados de nogdes matematicas vivenciadas

durante a agao do jogo.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo de
estratégias de resolucédo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes pro-
blema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes;
possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situ-
acdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
agao, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).
Com isso, é importante os alunos perceberem que € possivel aprender Matematica
de forma ludica, recreativa e divertida tendo um maior aproveitamento em relagdo aos
conteudos desenvolvidos em sala de aula o que contribuira para o aumento de seu poten-

cial criativo, critico e inventivo, sendo estes, importantes para a aprendizagem da Matematica.

Os jogos virtuais, segundo Nascimento (2009), sao softwares computadorizados que
apresentam grande interatividade podendo ser utilizado como suporte para ministrar aulas de
Matematica como das demais disciplinas, pois a depender da organizagao feita pelo professor
podem propiciar aos alunos aulas divertidas, mais atraentes, além integrar as novas tecnologias
ao ensino. Assim, desde que utilizados com finalidades educativas pelo professor, podem apre-
sentar contribuigdes positivas para o ensino e aprendizagem.

No ambiente do jogo virtual, os alunos receberao muitas informagdes, e geralmente
0 objetivo do aluno é simplesmente jogar, ganhar, passar as fases. Assim, o papel do pro-
fessor € de grande importancia de forma a levar os alunos a pensarem, refletirem como o
jogo estabelece uma ligagdo com determinada area especifica (SCHERER; MIRANDA, 2013).

Neste sentido, com o auxilio dos jogos virtuais educativos, podem enriquecer as
aulas de Matematica com conteudos que permitam mais interatividade, dinamicidade, criando
novas acdes de integracdo. Além de proporcionarem aos alunos uma aprendizagem mais
atraente, que alie jogos, tecnologia e aprendizado, envolvendo e desafiando-os a aprender.

O uso dos jogos virtuais pode favorecer as fantasias das criangas/ jovens ajudando-os
na aprendizagem. No uso dos jogos, as criangas sem 0 medo da violéncia, sem o medo
de perder a vida ou até mesmo de arriscar e perder dinheiro vao fundo e dao o melhor de si.
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No ambiente jogo virtual existem varias imagens, sons, interatividade e este contexto é muito
mais amplo e complexo que muitos contextos escolares. Moita (2007) afirma que com este novo
contexto, deve-se preparar um curriculo que o comporte, deve-se reeducar a cultura escolar.
Ou seja, deve haver uma cultura disposta a mudangas, em que os alunos sao ativos,
coloquem suas experiéncias, aprendem a ser criticos e a expor suas necessidades. Uma cultura
em que o curriculo escolar seja flexivel, aberto a mudancas e sugestbes, e que fique diferente
do sistema educacional convencional, em que o curriculo é estabelecido por conteudos ja
determinados e fechados para as mudancgas.

Portanto, os jogos virtuais educacionais apresentam relevancia significativa no processo
de ensino e aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, desde
que a utilizacdo seja adequada por parte do professor. Para tanto, € preciso que estes
profissionais reflitam sobre sua metodologia e ampliem suas praticas pedagdgicas, de maneira a
utilizar esses novos recursos a favor de uma aprendizagem mais dinamica e prazerosa.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino da Matematica possuindo como aliado os jogos, tem-se a possibilidade
de criar ambientes nos quais a aprendizagem acontece de maneira divertida, dinamica,
além de propiciar, que os alunos entendam na pratica determinado conceito, ou conteudo mate-
matico. Contudo, os jogos ndo podem ser vistos ou utilizados apenas como atividade ludica, os
jogos precisam estimular a reflexdo, desafiar, conduzir ao raciocinio e consequentemente
levar a compreensao, esclarecimento e/ou fixagdo de algum conhecimento matematico. A utili-
zagao dos jogos virtuais interativos € uma boa ferramenta de ressignificagado do que é aprendido
pelo aluno e do que é ensinado pelo professor e, este processo de trazer significados aos
conteudos pode propiciar interessantes exploracbées matematicas.

Enfim, os jogos virtuais educativos, sdo importantes instrumentos, desde que tenha
como objetivo a aprendizagem. A maioria dos alunos tem acesso facilitado a uma grande va-
riedade de jogos virtuais em seu cotidiano, devido estarem imersos no mundo das tecnologias
e possuirem facil acesso a elas, aproximar os jogos que tém acesso em seu dia a dia, com 0s
jogos educativos e assegurar que a aprendizagem ocorra, € de grande importancia. A utilizagao
de jogos virtuais para o ensino e a aprendizagem possibilita o desenvolvimento: da coordenagéao
motora, da percepcao espacial, da ateng¢do, da concentracao, da criatividade, da boa reacao a
situacdes desafiadoras, dos reforcos positivos, da superacao de fases e obstaculos, da escolha
e elaboragao de atividades, da elaboragao de textos e desenhos etc.

Além disso, os jogos virtuais e outras ferramentas tecnoldgicas exigem habilidades como
o raciocinio légico, instigam a curiosidade e podem servir como forma de contextualizar o co-
nhecimento, potencializando o interesse em aprender. Isso significa que estimulam habilidades
necessarias para a aprendizagem formal em quaisquer niveis de educacao.
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