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RESUMO

Este trabalho apresenta um breve estudo sobre a integracao da Cultura Digital e dos jogos no processo
de ensino-aprendizagem de matematica. As tecnologias estdo mudando o mundo em que vivemos,
afetando nossas rotinas, costumes, atitudes e formas de comunicagao. Consequentemente, podemos
afirmar que estamos na Era da Informagao. Perguntamo-nos qual é o papel da escola frente as
mudangas e transformagdes globais. A escola ndo deve permanecer estatica; deve se adaptar a
Cultura Digital, o que implica mais do que apenas ter computadores nas salas de aula. E necessario
alterar a cultura da instituicdo, o espaco, os tempos e as formas de trabalhar. A matematica tem sido
vista como uma disciplina dificil e repleta de resisténcias por parte dos alunos. Neste contexto, a
Cultura Digital, especialmente os jogos, podem ampliar as possibilidades de aprender matematica de
forma divertida, desafiadora e atraente. Portanto, os professores devem buscar melhorar a sua pratica
pedagdgica, investindo em novas metodologias de ensino. As tecnologias podem ser consideradas
aliadas, néo rivais, no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologias. Cultura Digital. Jogos. Ensino-aprendizagem. Matematica.



ABSTRACT

Summary This work presents a brief study on the integration of Digital Culture and games in the
mathematics teaching-learning process. Technologies are changing the world we live in, affecting our
routines, customs, attitudes and forms of communication. Consequently, we can say that we are in the
Information Age. We ask ourselves what the role of the school is in the face of global changes and
transformations. The school must not remain static; it must adapt to Digital Culture, which implies more
than just having computers in classrooms. It is necessary to change the institution's culture, space,
times and ways of working. Mathematics has been seen as a difficult subject and full of resistance from
students. In this context, Digital Culture, especially games, can expand the possibilities of learning
mathematics in a fun, challenging and attractive way. Therefore, teachers must seek to improve their
pedagogical practice, investing in new teaching methodologies. Technologies can be considered allies,
not rivals, in the teaching-learning process.

Keywords: Technologies. Digital Culture. Games. Teaching-learning. Mathematics.
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1. INTRODUCAO

A importancia do conhecimento matematico na formagdo do cidaddo na sociedade atual ¢é
entendida na mesma propor¢ao que tem a importancia da lingua materna, basta comparar sua carga
horéaria no curriculo escolar com outras areas do conhecimento. Assim, é necessario um cuidado com
o ensino-aprendizagem dessa drea do conhecimento, pois ¢ possivel identificar obstaculos que
dificultam o aprendizado da linguagem matematica ao longo dos anos escolares. Este cuidado comega
com a formagao inicial do professor e vai até a sua pratica em sala de aula com os valores e métodos
para ensinar matematica. Nesse contexto, o uso de metodologias ativas de ensino tem se destacado
como uma alternativa potencialmente eficaz para facilitar a aprendizagem e engajamento desses

estudantes, possibilitando uma abordagem mais significativa e interativa dos contetidos matematicos.

A Escola Municipal Galileu Veloso de Educagdo Basica estd localizada na cidade de Altos, no
estado do Piaui, a 30 km de Teresina. O municipio possui aproximadamente 47.426 habitantes e esta
situado a 810 metros de altitude. Conserva tradicdes e costumes, tendo a agricultura e o turismo como
principais atividades economicas. A escola foi fundada no inicio do século XX e tem desempenhado
um papel importante na historia e na vida da comunidade de Altos, enfrentando diversas
transformagdes ao longo dos anos. Atualmente, conta com 508 alunos matriculados e abriga trés turmas
do Centro de Educagdo, que utilizam salas cedidas devido a falta de espago no municipio. Além disso,
ha uma turma do PENOA (Programa Estadual de Novas Oportunidades de Aprendizado), que oferece
oportunidades de aprendizagem para alunos que nao se apropriaram de todo o conhecimento previsto

no tempo escolar regular.

A instituicdo busca atender as necessidades pedagogicas e sociais de seus alunos, utilizando
diferentes metodologias e promovendo o acompanhamento pedagdgico em momentos extraclasse.
Apesar da reducdo no nimero de desisténcias, isso ndo tem refletido diretamente na diminui¢do das
reprovacgdes. Com o intuito de enfrentar esses desafios, dois projetos estdo sendo desenvolvidos: o

PENOA e o APOIA (Programa de Combate a Evasdo Escolar).

O APOIA tem como objetivo promover o retorno a escola de criangas e adolescentes entre 4 e
17 anos, contribuindo para a conclusio da educagdo basica e a melhoria dos indices de permanéncia e
desempenho escolar. J4 o PENOA atende alunos do 3° ano do Ensino Fundamental ao 1° ano do Ensino
Médio, que apresentam dificuldades em leitura, produgdo textual (oral e escrita) e calculo. As aulas do
programa sao oferecidas no contraturno, duas vezes por semana, com foco na superagao das defasagens

em Lingua Portuguesa e Matematica. Ambos os programas tém carater preventivo e buscam garantir a
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permanéncia dos estudantes na escola, além de melhorar a qualidade do ensino por meio do
fortalecimento das politicas publicas educacionais. Vivemos um momento de grandes transformacoes,
onde tudo muda rapidamente. As informagdes batem na nossa porta em piscar de olhos. A internet
mudou o dia a dia das pessoas, fazendo parte de uma revolu¢do da comunicagdo e com isso também

ha mudangas em costumes, rotinas e atitudes das pessoas.

A escola enfrenta o desafio de trazer para seu contexto as informagdes presentes nas tecnologias
e as proprias ferramentas tecnologicas, articulando-as com os conhecimentos escolares e propiciando
a interlocucdo entre os individuos. Como consequéncia, disponibiliza aos sujeitos escolares um amplo
leque de saberes que, se trabalhados em perspectiva comunicacional, garantem transformacdes nas

relagdes vivenciadas no cotidiano escolar (PORTO, 2006, p.44).

E fundamental garantir uma base igualitaria para todos. Uma formagdo que os aspectos
cientificos, tecnologicos, humanitdrios e culturais estejam incorporados e integrados, formando
cidaddos capazes de analisar, compreender e adaptar-se as mudangas constantes no mundo. A
problematica deste trabalho gira em torno deste fato: buscar maneiras e metodologias para tornar o
processo de ensino-aprendizagem de uma disciplina mais agradavel e interessante, visando uma
aprendizagem significativa para o educando. Nesta perspectiva, podemos incluir atividades digitais,
como jogos, para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e matematico, permitindo a constru¢do do
conhecimento e ndo apenas sua reprodu¢do e memorizacdo. Portanto, este trabalho tem como objetivo
buscar e implementar propostas pedagogicas voltadas para a educagdo na era digital, utilizando jogos
digitais como ferramenta para auxiliar o educando no processo de ensino-aprendizagem na disciplina

de matematica.



2. AMATEMATICA E A CULTURA DIGITAL

Antes de nos aprofundarmos nesta possivel relacdo torna-se interessante conhecer alguns
conceitos individuais sobre o que ¢ a cultura digital e também sobre o ensino de matematica.

2.1 CULTURA DIGITAL E A ESCOLA

Foram varios os momentos marcantes em nossa historia, como, por exemplo, a Antiguidade
Classica, a Idade Média, a Revolucdo Industrial, e hoje passamos por mais um momento de
transformagdo: o da Revolucdo Tecnologica. O mundo no qual vivemos tem passado por uma série de
mudangas, transformacgdes e inovagdes que modificam as nossas formas de vida, nossos habitos e
costumes, sendo interligados pelos meios tecnoldgicos e de comunicacdo, configurando o que estd

sendo chamado hoje de Sociedade da Informacao (SI).

A SI é uma forma evoluida da sociedade moderna e se caracteriza por um deslocamento de
paradigma nas estruturas industriais e nas relagdes sociais. Assim como a revolugdo industrial supds
uma profunda modifica¢do das sociedades agrarias, a SI designa uma nova forma de organizac¢ao da

economia e da sociedade (VALLEJO, 2007, p. 21).

CASTELLS apud VALLEJO (2007, p. 24) cita algumas caracteristicas da Sociedade da
Informacdo: A informacdo ¢ sua matéria-prima: “sdo as tecnologias para atuar sobre a informagao”. A
informacao ¢ moldada pelas NTIC (Novas Tecnologias da informacdo e comunicagdo) Existe uma
logica de interconexdo no sistema ou conjunto de relagdes que utilizam as NTIC. A flexibilidade ¢ um
aspecto chave. Os processos, além de reversiveis, sdo alteraveis e modificaveis. Existe uma
convergéncia crescente de tecnologias especificas em um sistema integrado. A SI ¢ resultado da
evolucdo historica e social da humanidade, tendo sua pratica efetivada através do uso das NTICs,

podendo acessar servigos e conteido multimidia.

Hoje em dia, o progresso digital nos permite processar, armazenar, recuperar € comunicar
informagdo em qualquer de suas formas — oral, escrita ou visual — com independéncia da distancia,
tempo e volume. Essa revolucao dota a inteligéncia humana de novas capacidades e constitui um

recurso que altera 0 modo em que trabalhamos e convivemos (VALLEJO, 2007, p. 27).

Todas essas mudangas ocorrem muito rapidamente e em um pequeno espaco de tempo, deixando-
nos desorientados. O celular que compramos hoje ja pode estar ultrapassado em pouco tempo. Nao ha

barreiras de tempo e espago devido a poténcia e rapidez das novas tecnologias, através da televisao,
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mensagens via celular e principalmente pela internet, que nem damos conta de acessar todas. No
entanto, os individuos desta sociedade podem ter acesso total as informagdes e a cultura em diferentes
contextos. Surge, juntamente com a SI, a no¢do de Cibercultura e de Ciberespaco. O ciberespago seria
um espaco fora do real, no virtual, um ambiente que existe através dos meios atuais de comunicacgao,
enquanto a cibercultura ¢ a cultura existente dentro do ciberespago, composta por relagdes virtuais,
com formas e linguagem proprias. O acesso a cibercultura interferiu no cotidiano das pessoas, em suas
formas de pensar e de interagir no mundo real. Para Borges (2007, p. 70), a cibercultura “provoca uma
mudanca radical nas formas de produgao, codificacdo, transmissao e acesso a cultura, ao conhecimento

e, em consequéncia, educacao”.

Esta ¢ uma sociedade cuja economia € centrada na produgao, na competitividade € no consumo
excessivo, o que contribui para um desequilibrio mundial, onde uma parcela da populacio tem acesso
as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDICs), enquanto outra parte ¢ excluida desta
realidade. Podemos dizer que a exclusao digital ¢ apenas um reflexo da exclusdo social. Mas ao mesmo
tempo, ¢ possivel falar que estas pessoas acabam tendo contato no seu cotidiano com o ciberespago e
a cibercultura, embora possam estar longe dos dispositivos fisicos, como computadores e smartphones.
Por meio de parceiros e agentes sociais que ja sdo digitalizados, estas pessoas podem ser integradas ao

mundo digital, beneficiando-se das oportunidades de aprendizagem e interagdo que ele oferece.

Para isso € preciso que se construa valores e conhecimentos que oportunizem a criagao de um
mundo mais justo e articulado; valores como a solidariedade, a autonomia, a livre determinacao sendo
usados a servigo de projetos politicos sérios e comprometidos com a vida e a dignidade humana. [...]
A escola, por sua vez, ndo pode se refutar de seu compromisso que precisa caminhar em direcdo a
mudanca na forma de pensar, olhar, sentir, entender e imaginar o presente, bem como realizar todas

essas agoes pensando no futuro (COPPETE, 2007, p. 120).

Necessitamos que a escola seja um espago de inclusdo e que fique atenta as diversidades, pois
torna-se um cendrio onde contracenam diferentes personagens, cada qual com a sua especificidade e o
seu jeito Unico de ser, mas ao mesmo tempo interagindo e se inter-relacionando em uma pluralidade
étnica e cultural, que deve ser baseada no respeito e na igualdade de oportunidades, pensando o direito

a diversidade como um enriquecimento educativo e social, buscando uma escola para todos.

Pensando nessa diversidade, surgem entdo dois termos importantes neste processo:
Multiculturalismo e Interculturalismo. A palavra “multi” vem do latim multus e significa multiplo,
numeroso; ¢ a palavra “cultura” se refere a heranca social da humanidade. Podemos perceber entdo que

o multiculturalismo se refere a coexisténcia de varias culturas em um mesmo espaco, podendo ser
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interpretado também como a existéncia de varios grupos culturais em um mesmo local ou em uma
mesma sociedade. A palavra “Inter” ¢ de origem latina e significa entre, ou seja, interculturalidade
seria a relagdo entre culturas, uma interacdo e, de certa forma, um intercdmbio, quando duas ou mais
culturas entram em contato e se inter-relacionam, buscando compreender e conviver com a pessoa ao
nosso lado, nos enriquecendo culturalmente nesta via de mao dupla. A interculturalidade busca
promover relagdes dialdgicas entre as pessoas e grupos provenientes de diferentes contextos culturais
e raciais, buscando compreender e respeitar a diversidade, estabelecer uma comunicacdo efetiva e
promover um convivio equilibrado e harmonioso. No contexto educacional, a interculturalidade pode
ser contemplada através de praticas pedagogicas que valorizem a diversidade, estimulem o didlogo
intercultural e construam competéncias que permitam aos alunos superar barreiras culturais e torna-los
mais flexiveis e adaptaveis ao mundo em constante mudanca. Tudo isso deve acontecer para que se
diminuam as diferengas existentes na escola e, consequentemente, na sociedade. Grupos menos
favorecidos e vulneraveis devem ser inseridos também na cultura digital como direito de fazer parte,
compreender e interagir com o mundo atual, buscando formas de convivéncia mais justa visando a
equidade social. Este olhar atento a diversidade deve buscar uma igualdade de oportunidades, ndo no
sentido de tratar cada aluno da mesma maneira, mas sim de dar a cada um o que necessita para

desenvolver seu potencial.

Conceber que cada ser humano ¢ tnico no seu grupo de convivio e que ¢ diferente entre seus
pares, significa desenvolver possibilidades para uma educagdo atenta a diversidade. Atenc¢do que
contemple as necessidades educativas de todos os discentes, atendendo-os por meio de conjunto de
recursos educativos que a escola deve prever para dar uma resposta social e educativa aquele que,
temporal ou permanentemente, necessita de aten¢dao de acordo com suas caracteristicas peculiares de

ser e de se desenvolver (ARNALIS apud PEREIRA, 2007).

Toda esta preocupagao com a diversidade anseia por uma igualdade de oportunidades, pensando
em praticas pedagdgicas que se baseiem nas diferentes necessidades dos educandos, isso também exige
da escola novos posicionamentos € uma nova visao de educa¢do. Também ¢ um motivo a mais para
que a educagdo se modernize e para que seus profissionais aperfeicoem suas metodologias, exigindo
de todos um grande compromisso com o ato de educar. Entretanto, hd uma necessidade urgente de se
melhorar as condi¢des de trabalho desses profissionais, admitindo-os como ser fundamental neste
processo de mudanga, pois eles serdo os mediadores deste processo, buscando mudangas significativas
na educacdo, configurando novas formas de ensinar e aprender, almejando uma educagdo adequada a
era digital, com inovag¢des metodoldgicas, em um processo de formacao permanente, buscando uma

educacdo de qualidade para todos, com acesso igual e equitativo, visando a constru¢do de uma
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sociedade mais justa e inclusiva. Além de inovar, as tecnologias também nos trazem a ideia de
ressignificagdo, ou seja, a cada novo conhecimento, buscamos primeiro um conhecimento existente

para relaciona-lo e termos um parametro, ou uma ideia inicial de por onde comegarmos.

O professor assume o papel de orientador, de mediador, na constru¢do do conhecimento. E
preciso que ele seja o coadjuvante neste processo e que o aluno seja o protagonista de sua formacao,
que o aluno seja um sujeito ativo nesse processo, mas o que vemos muitas vezes € o contrario. E preciso

que o professor faca a mediagdo do processo de ensino-aprendizagem e ajude na relagdo da

Este novo enfoque empresta-se a criagdo de atmosferas educacionais mais inclusivas e dindmicas,
onde o papel do professor se transforma em um facilitador do aprendizado, apoiando e orientando os
alunos nesse processo. Tal mudanca de paradigma permite aos alunos desenvolver competéncias
criticas, autonomas e reflexivas, o que ¢ essencial para enfrentar os desafios e o desenvolvimento
constante exigidos no mundo atual. Neste contexto, o professor deve ser capaz de adaptar-se e ajustar
suas estratégias pedagogicas as necessidades e caracteristicas dos alunos, promovendo uma experiéncia
de aprendizagem significativa e envolvente. Também ¢ fundamental que os educadores fiquem atentos
aos avancgos tecnologicos e ao poder transformador que a tecnologia pode trazer para o ambiente
escolar, capitalizando o potencial educativo dessas ferramentas e integrando-as de forma criteriosa e

adequada ao processo de ensino-aprendizagem.

Ao adotar essa postura de atencdo e engajamento com o processo de aprendizagem, os
professores contribuem para a construgdo de um ambiente educacional que promova o
desenvolvimento integral dos seus alunos, afastando-se de uma abordagem monodirecional e passiva
do ensino, e aproximando-se de uma abordagem dindmica e multidirecional do aprendizamento, com
o aluno assumindo um papel proativo e ativo nesse processo. Buscamos aprender juntos, trocando
experiéncias e compartilhando angustias, que sdo muitas, buscando uma reconstrucao e ressignificagao

de nossa pratica pedagogica. Para NOVOA apud PORTO (2003, p. 91),

A capacitagdo docente se torna importante neste processo? Acreditamos que sim, pois € mais
uma forma de didlogo, de aprendizagem, de conhecimento. Precisamos, primeiramente, nos sentir
qualificados para podermos levar isso aos nossos alunos. Essa troca de experiéncias, de ideias, de
acertos e erros também nos permite uma nova visao de educacdo. Muitas vezes nos sentimos perdidos:
“Por onde comecar”? E esse apoio que recebemos um do outro nos fortalece, nos motiva. Porém, vejo
que nosso maior empecilho nesta jornada seja a falta de tempo para um bom planejamento. A maioria

dos professores estaduais abrangem uma carga horaria de trabalho de quarenta horas ou mais,
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semanalmente, para conseguir salarios dignos, trabalhando até em duas ou mais escolas. O que diminui

ainda mais o seu tempo para pesquisa € planejamento.

Surge também a necessidade de um Curriculo escolar mais flexivel e adaptado a esta cultura,
pois o que vemos sdo curriculos insatisfatorios e que nos deixam muito “amarrados”. Por exemplo, por
que em plena era digital ainda ndo temos uma disciplina de informatica aliada ao curriculo? Por que
ndo ha uma disciplina especifica de tecnologias da informacdo e comunica¢do? Essas disciplinas sdo

fundamentais para nos preparar e adaptarmos a uma sociedade cada vez mais conectada e digital.

O desafio da sociedade atual ¢ o de buscar l6gicas relacionais e auto organizacionais flexiveis,
intuitivas e processuais, que superem os estreitos limites da racionalidade, da fragmentagao e da rigidez
hierdrquica dominante na maioria das institui¢des educativas. As provocacdes presentes nessa
concepcao sao a descoberta/busca de diferentes e criativas formas de movimento que permitam ser e

estar na sociedade (PINTO, 2003, p. 44).

Com relacdo ao Mundo digital, surgem os trés termos a seguir adequados tanto ao corpo docente
como ao discente: analfabetos digitais, imigrantes digitais e nativos digitais. Como analfabetos digitais
sao definidos os sujeitos que nao dominam as competéncias e habilidades necessarias para usufruir da
tecnologia digital, sendo marginalizados pela rapida evolugdo tecnoldgica que possibilita o acesso a
informacao online. Como imigrantes digitais caracterizam-se os sujeitos que buscam formas de se

inserir no mundo digital e que encaram as tecnologias como ferramentas que necessitam dominar.

Os nativos digitais sdo sujeitos que nasceram em um mundo digital, dominam e usufruem das
tecnologias digitais nas diferentes dimensdes de suas vidas (ZWIEREWICZ, 2007, p. 99). Surge
também o conceito de Alfabetizacdo Digital, que se refere a algumas habilidades desenvolvidas na era
digital, como por exemplo, saber ler, escrever e se comunicar digitalmente, bem como menciona

GRAELLS apud ZWIEREWICZ (2007, p. 104), o individuo devera se apropriar:

Investigagdao sobre aprendizagem ¢ uma grande prioridade, incluindo formas pelas quais as
Tecnologias da Informagao e Comunicacdo afetam a aprendizagem. Isso inclui questdes, como: Como
as pessoas aprendem a aprender ao invés de simplesmente recordar fatos? Como ensinar e desenvolver
o dominio de uma abstragdo “catddica”, imagens virtuais, interatividade e fragilidade a tudo, incluindo
aqueles que tém medo e ndo podem se ajustar facilmente as novas tecnologias? Como desenvolver
métodos de formacdo que permitam aos milhdes de analfabetos na EU ter acesso aos servigos da
Sociedade da Informagao? O que buscamos hoje ¢ uma educag¢ao adequada ao mundo digital, que ¢
chamada de educacdo digital. A educagdo em geral estd dando passos decisivos para adaptar-se as

necessidades da Sociedade da Informagdo, consciente de que dessa forma estara mais proéxima da
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sociedade para a qual contribui com a formagao de seus cidaddos, ao mesmo tempo em que melhora

substancialmente todos os processos derivados do ensino e aprendizagem. (VALLEJO, 2007 p. 36-37)

Investimento em infraestrutura: A aquisi¢cao de dispositivos digitais (computadores, tablets e
smartphones), acesso a internet e a infraestrutura de rede necesséria para apoiar a educacao digital.
Treinamento para lessores e Educadores: Capacitagdo continua para que os educadores estejam aptos
autilizar a tecnologia na sala de aula de forma eficiente e adequada as necessidades dos alunos. Acesso
amateriais e conteudos educacionais digitais: Desenvolvimento e ado¢ao de materiais de aprendizagem
online, aplicativos e ferramentas de apresentacao multimidia que possam ser utilizados tanto pelos
educadores quanto pelos alunos. Estabelecimento de parcerias: Formagao de parcerias entre escolas,
empresas, universidades e outras institui¢des para compartilhar recursos, conhecimento e tecnologia.
Implementacdo de programas de apoio a escolas e alunos: Programas que possam fornecer apoio
financeiro, técnico ou pedagdgico a escolas e alunos que se encontram em situagdes de necessidade.
Promocao de projetos e iniciativas de inova¢do: Encorajem e apoie a iniciativa e a criatividade em
projetos educacionais que utilizem a tecnologia como ferramenta para melhorar a qualidade e

acessibilidade da educagao.

Por meio dessas estratégias, ¢ possivel trabalhar em direcdo a uma educagdo digital inclusiva,
garantindo que toda a populagdo se beneficie da transformagao digital e do acesso a informacgao, o que,
por sua vez, contribui para a constru¢ao de uma sociedade mais justa e equitativa. Consequentemente,
esse paradigma pede por uma politica digital que possibilite a inser¢ao de cada sujeito as oportunidades
criadas pela digitalizagcdo. Assim, apesar da disponibilidade tecnologica, a Sociedade da Informacao
evidencia a caréncia de investimentos para a inclusdo, evitando que parte da populacdo mundial seja
privada das condigdes para a aprendizagem que se efetivam com a digitaliza¢do. Por outro lado, cabe
a educacdo tradicional dinamizar-se pela Educagdo Digital e imprimir um novo ritmo ao processo
educativo, o ritmo do aprender a aprender continuamente em espacos diferenciados. (VALLEJO, 2007,

p. 172)

Oferecer informagao sobre o centro educativo e sobre os servicos prestados. Facilitar as relagoes
de comunicagao entre todos os membros da comunidade educativa. Estabelecer canais permanentes de
didlogo entre tutores, discentes e familias. Oferecer informagdes, sugestdes, comentarios, etc. acerca
das disciplinas curriculares. Abrigar uma agenda com acontecimentos mais significativos que se

celebram em um centro.

Este tipo de apoio seria muito interessante € uma forma a mais de envolver o conhecimento ¢ a

relacdo de ensino-aprendizagem, podendo ser acessado em qualquer ambiente, ndo exclusivamente na
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escola. E preciso repensar o papel da escola frente a esta revolugdo tecnoldgica, pois além dos
conhecimentos curriculares, como portugués, matematica, historia..., nossos alunos também precisam

de uma formagao base para o mercado de trabalho e para o mundo no qual estd inserido.

2.2 UM POUCO DA HISTORIA DA MATEMATICA NO BRASIL

A matematica emergiu na antiguidade e foi desenvolvida com base nas necessidades dos povos,
tornando-se uma linguagem e adaptando seus proprios simbolos. Chegou ao Brasil como doutrinadora
(matematica positiva) em 1810, quando foi criada a Academia Real Militar por D. Jodo VI. Assim,
permaneceu até 1934. As grandes mudangas ocorreram em 1950, com alteragdes no contetido das séries
iniciais, a introdu¢do da teoria de conjuntos e as propriedades estruturais das operacdes. Nessa €poca,
para ser um bom professor, era suficiente conhecer os contetidos e passa-los aos alunos. Em seguida,
os alunos eram avaliados através de avaliagdes rigorosas. No entanto, com a chegada da matematica
moderna, houve mudangas nos contetidos, com énfase na linguagem e na aprendizagem da teoria dos
numeros através da teoria dos conjuntos. No entanto, isso ndo resolvia os problemas do ensino de
matematica, criando novos desafios para a alunos. Entdo, emergiu o Plano Estadual de Educagdo, onde
esses problemas foram debatidos. O movimento da mateméatica moderna deu origem ao movimento da
educacdo matemadtica, que comegou a se preocupar com o processo de ensino-aprendizagem. No
entanto, foi apenas na década de 1980 que esse movimento comecou a discutir a relagdo entre aluno,

professor e saber.

Hoje, a concepcao histdrico-cultural comeca a aparecer como proposta pedagdgica e aponta
elementos para praticas educativas mais voltadas para o entendimento e para a necessidade do aluno,
buscando respostas a problemas colocados pela sociedade. Nesta época, numa sociedade em constante
mudanga, com o avango tecnoldgico, € cada vez mais exigido do ser humano um conhecimento mais
completo do mundo que o rodeia, € a matemadtica esta presente, pois proporciona o desenvolvimento
ndo apenas de conhecimentos, mas também de habilidades que contribuem para a formagao do cidadao.
E através dos meios da educagdo que devemos transportar para o campo do ensino ¢ aprendizagem
condi¢des para maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do
prazer, da capacidade, da iniciacdo, da acdo ativa e motivadora, estimulando a representagdo, as
expressoes de imagens, evocando aspectos da realidade e percebendo no aluno um sujeito ativo e

criador do seu processo de constru¢ao do conhecimento, capaz de transforma-los em cidadaos atuantes.
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2.3 CURRICULO DE MATEMATICA

O curriculo ¢ uma parte integrante da pratica pedagdgica desde a sua criagdo, porém os estudos
sobre o curriculo sao relativamente recentes. No final do século XIX, nos Estados Unidos, o curriculo
funcionava como elemento de controle social, centralizado no processo educacional. Em relagdo ao
curriculo, os estudos culturais exercem forte influéncia e a questao do poder ¢ decisiva na analise dos
fendmenos sociais. Podemos considerar o curriculo como uma invengao social, permitindo analisé-lo
levando em consideracao as relagdes de poder que nos levam a entender o curriculo de outra maneira,

privilegiando alguns conhecimentos em detrimento de outros.

A industrializag@o e a urbanizacdo da sociedade, em fase inicial, ameagavam a preservagdo do
tipo de vida e da homogeneidade da comunidade rural. Além disso, a presenga de imigrantes nas
grandes metropoles, comprometia a cultura e os valores da classe média americana, protestante, branca,
residente em cidades menores. Como consequéncia, tornou-se necessario e urgente consolidar e
promover um projeto nacional comum, restaurar a homogeneidade em desaparecimento e ensinar as

criangas dos imigrantes as crengas e os comportamentos dignos de serem adotados.

A escola foi vista como capaz de desempenhar um papel importante no cumprimento dessas
funcdes e facilitar a adaptagdo das novas geragdes as transformacdes econdmicas, sociais e culturais
ocorrentes. Na escola, considerou-se o curriculo como o instrumento por exceléncia do controle social
que se queria estabelecer. Assim, a escola teve como missao inculcar nos alunos os valores, as condutas
e os habitos adequados. Nesse momento, a preocupacao com a educacgio vocacional tornou-se notoria,
evidenciando o proposito de ajustar a escola as novas necessidades da economia. Considerou-se
indispensavel, em sintese, organizar o curriculo e conferir-lhe caracteristicas de ordem, racionalidade
e eficiéncia. Deste modo, inimeros educadores e tedricos dedicaram esforgos para desenvolver e

melhorar o curriculo de matematica.

A ciéncia pode ser encarada sob dois aspectos diferentes. Se olha para ela tal como exposto nos
livros de ensino, como coisa criada, o aspecto ¢ de um todo harmonioso, onde os capitulos se encadeiam
em ordem, sem contradi¢do. Ou se procura acompanhar a ciéncia no desenvolvimento progressivo,
observar a maneira como ela foi sendo elaborada, e o aspecto ¢ totalmente diferente. Descobrem-se
hesitagdes, duavidas, contradigdes que s6 um longo trabalho de reflexdo e apuramento consegue
eliminar, para que logo surjam outras hesitagdes, outras duvidas, outras contradigdes. Descobre-se,
entretanto, que a ciéncia ndo ¢ uma coisa fixa e imutdvel, mas sim um processo continuo de

conhecimento e reinvengao.
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Conforme citagdo, o autor faz referéncia a duas maneiras distintas de conceber a ciéncia: Uma
formalista, que entende a Matematica como um conhecimento pronto e acabado que desenvolve de
forma linear, sem contradi¢des e hesitacdes; e a outra, historico-cultural, que compreende essa ciéncia
como producdo humana, portanto em constante desenvolvimento, buscando respostas a problemas

colocados pela sociedade.

2.4 CONCEPCAO CONSTRUTIVISTA E ENSINO DE MATEMATICA

Rompendo com as concepgdes ambientalistas e inativas, o construtivismo trouxe mudancas
qualitativas ao processo de ensino-aprendizagem de matematica, afirmando os principios da
matematica moderna. Uma contribui¢do relevante para a matematica da Educacdo Infantil ¢ a de
Constance Kamil, pois esta pesquisadora parte de um pressuposto fundamental para Piaget, segundo o
qual o conhecimento humano se da de trés maneiras distintas: conhecimento fisico, conhecimento
social e conhecimento l6gico matematico. Para Kamil, a autonomia ¢ o principio piagetiano mais
importante para a educagdo. O ensino de matemadtica estd na crianca reinventar a aritmética. No
tradicional, baseia-se que a aritmética consiste num conjunto de regras que devem ser repassados para
os alunos. Para a autora, a aritmética ¢ um conhecimento l6gico-matematico onde a crianga deve
construir, ou reinventar por meio do seu proprio raciocinio. Portanto, o construtivismo contribui para
o enriquecimento do conhecimento e leva a melhorar o ensino-aprendizagem, considerando a bagagem
de conhecimento do aluno na construcdo de significados. No qual o aprender se torne significativo,
permitindo ligar 8 matematica com outras areas do conhecimento e a matematica com o cotidiano de
cada aluno. O construtivismo reserva ao educando o papel ativo no processo ensino — aprendizagem,
levando em conta seu conhecimento prévio na construgdo de significados. Aprender ¢ construir
significados pessoais a partir de relacdes dentro da propria matematica, entre a matematica e as demais

disciplinas e entre a matematica e o cotidiano.

2.5 CONCEPCAO HISTORICO-CULTURAL E ENSINO DE MATEMATICA

Rompendo com o formalismo matematico, a corrente historico-cultural entende a matematica
como um conhecimento vivo, dindmico e produzido historicamente, organizado de maneira simbodlica
atendendo as necessidades concretas do ser humano. Dessa maneira, a matematica ndo pode ser
concebida como um saber pronto e acabado ou como um conjunto de técnicas. A concepgao historico-
cultural tem seus fundamentos no materialismo histérico de Vygotsky. Para essa concepgdo, a vida
social, os problemas colocados pela natureza, pela sociedade e pela cultura exercem uma influéncia

sobre a ciéncia. Para essa concepgao, o numero ¢ resultado da atividade econdmica, cultural e social.
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As necessidades sociais de contagem e medida que geraram os numeros. Nesta visdo, a matematica ¢é
entendida como um conhecimento vivo e produzido historicamente com linguagem simbdlica propria
atendendo as necessidades concretas da humanidade. Em sintese, a concepcdo historico-cultural
concebe que o conhecimento ¢ resultado dindmico da construcdo coletiva, social e historica. Esta
concep¢do, na sua origem, estd relacionada em compreender as interagdes sociais visuais por cada
crianca, dessa forma ¢ essencial, sendo determinante no desenvolvimento ¢ na formagao das funcdes
psicolégicas superiores (resultado de um processo histdrico e social). Assim, esta concepg¢do
desenvolve as capacidades cognitivas proprias, permitindo ao sujeito historico a leitura e a producao
de significados, a resolucdo de problemas do seu cotidiano, fazendo com que a leitura contextualizada
de sua realidade social ajuste-se a novos conhecimentos ¢ contribua para ir além dos limites da
experiéncia dom do conhecimento e da razdo, etc. O ensino de Matematica hoje caminha para um novo
projeto educacional, mais coerente, menos radical em suas posturas e mais rico dentro de uma
concepcao sociocultural. Diante de tantas pesquisas e debaixo de diversas influéncias, a educagao tem

buscado adaptar o ensino de matematica as necessidades e realidades das sociedades contemporaneas.

Uma das mudangas mais visiveis ¢ o enfatiza na abordagem problematica e na constru¢do de
conhecimentos através de atividades que envolvam solug¢dao de problemas reais e significativos. Essa
mudanga busca encorajar alunos a desenvolver habilidades de resolu¢ao de problemas, adaptabilidade,
criatividade e reflexdo critica, além de estimular a aplicagdo da matemadtica para resolver situacdes
cotidianas e situagdes do mundo real. Apesar de existir um consenso geral sobre a importancia da
abordagem problemadtica, a implementagdo dessa mudanga na pratica educativa ainda enfrenta
desafios. Muitos professores ainda se sentem mais a vontade quando ensinam matematica de maneira
tradicional e lineal, baseada em algoritmos e formulas. Além disso, a falta de materiais e recursos
adequados, assim como a pressao do ensino focado em resultados nos exames padrao, podem impedir
que a abordagem problematica seja adotada de forma efetiva. Para superar esses desafios, é essencial
que os educadores adotem um enfoque holistico e se envolvam com pedagogias atuais e inovadoras.
Ao unir conhecimentos tradicionais com abordagens mais modernas e socioculturais, os professores

podem contribuir para uma educagdo matematica mais equilibrada e apropriada aos contextos atuais.

Apesar de enfrentar desafios, a educacdo matematica tem vindo a se adaptar e a se aperfeicoar
de acordo com as necessidades e as mudangas sociais, culturais e tecnologicas do mundo atual. Ao
alavancar as ferramentas e métodos pedagdgicos contemporaneos, os educadores t€ém a oportunidade
de promover a constru¢do do conhecimento matemético como um processo dinamico, colaborativo e
significativo para a vida dos alunos e da sociedade em que vivem. Além disso, a colaboracdo entre

educadores, pesquisadores e profissionais relacionados ao ensino de matemadtica pode ser essencial
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para desenvolver estratégias e recursos que atendam as necessidades dos alunos e possibilitem a
indagacdo de uma educagdo matematica mais equilibrada e apropriada. Neste contexto, a importancia
de construir uma cultura de ensino de matematica baseada em valores como a curiosidade, a
perseveranga, a resolugdao de problemas e a aplicagdo de conhecimentos em situagdes reais fica
evidente. Ao cultivar essas competéncias em seus alunos, os professores podem contribuir para o
desenvolvimento de uma geragdo de cidadaos capazes de enfrentar os desafios do mundo atual de

maneira efetiva e criativa.

Ao confrontar os desafios da educacdo matematica contemporanea, os educadores t€m a
oportunidade de brincar um papel fundamental no desenvolvimento do pensamento criativo, da
resolucao de problemas e da aplicacao de conhecimentos em contextos reais. Ao abragar pedagogias
inovadoras e abordagens socioculturais, os professores podem contribuir para a constru¢do de uma
educagdo matematica mais equilibrada, significativa e adaptada aos contextos atuais. A questdo
importante da Matematica ¢ estar presente de modo significativo na escola, na formagao do intelecto,
no desenvolvimento das habilidades fisicas e intelectuais da crianga, na agilizacao de seu pensamento
reflexivo-critico, de seu raciocinio para aplica-las nas diferentes situagdes que enfrenta, na sua casa,
na comunidade escolar, na sociedade e futuramente no seu trabalho. Ensinar Matematica nos dias
atuais nao ¢ apenas explicar e propor o problema para a crianga. E, além disso, ¢ contextualizar e deixar
que a crianca coloque em agao o seu saber, ¢ deixar que ela socialize e va em busca de novas respostas,
que ela verbalize suas perguntas, seus questionamentos, que respeite as interrogagdes e respostas dos
outros. Enfim, que ela compreenda melhor a linguagem, a vivéncia, os simbolos e a propria

familiarizagdo com o mundo matematico.

Em virtude dos alunos viverem em uma realidade de conhecimentos informais, de facil abstragao,
percebe-se que muitas vezes torna-se dificil modificar quando elas entram em contato na escola com
os conhecimentos matematicos mais formais, precisos e abstratos, proprio da linguagem matematica
sistematizada. Surgem entdo, conflitos entre conhecimentos matemadticos forjados em diversos
contextos da vida cotidiana e os conhecimentos forjados em um contexto escolar. Sabe-se, porém, que
em ambos € preciso articulag@o entre o conhecimento cotidiano, implicito e intuitivo e o conhecimento

cientifico, explicito e formalizado.

Cabe ao professor nessas circunstancias, proceder a seus encaminhamentos de maneira
articulada. Refletir constantemente suas ac¢Oes a analisar cuidadosamente cada atividade a ser
construida com seus alunos, pois cada uma requer procedimentos especiais, claros e adequados para
que a mesma diante de cada situagdo nova e conflitante que surgir, saiba interpretar e aplicar de forma

pertinente o processo de operagdo que realiza. Assim, o significado da atividade matematica realizada
18



pela crianga resultard das conexdes que ela estabelece entre ela e as demais disciplinas e entre ela e seu

cotidiano.

2.6 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E A FORMACAO DE CONCEITOS

H4 consenso entre os educadores matematicos sobre a importancia da resolugao de problemas no
processo de ensino-aprendizagem, embora ndo haja unanimidade sobre seu papel nos curriculos. A
resolucao de problemas pode assumir diferentes papéis, mas vamos destacar um deles: a resolugdo de
problemas como elemento formador de conceitos. Durante muito tempo, e ainda hoje, o que ¢
observado nas escolas € que primeiro ensina-se aos alunos o contetido e as técnicas, e depois da-se a
resolucdo de problemas. Historicamente, observamos que o caminho ¢ inverso: os problemas surgem
da vida didria das pessoas e sdo para resolver tais problemas que o homem criou novas ferramentas
matematicas. Na Historia da Matematica, a resolugdo de problemas foi pensada como resposta as
perguntas provenientes de diferentes origens e contextos, motivadas por problemas de ordem pratica,
como a divisao de terras, por problemas vinculados a outras ciéncias, como a Fisica e Astronomia, bem
como por problemas relacionados a investigagdes internas a propria Matematica. Entretanto, a
matematica ensinada nas escolas tem se afastando da matemédtica que surgiu como resposta aos
problemas da vida cotidiana, tornando-se uma matematica sem sentido para os nossos alunos. De
acordo com os PCNs, na pratica escolar, os problemas nao desempenharam seu verdadeiro papel no
ensino, sendo utilizados apenas como forma de aplica¢do de conhecimentos adquiridos anteriormente
pelos alunos. A pratica encontrada nas salas de aula se remete ao ensino tecnicista, onde primeiramente
sdo ensinados conceitos e técnicas para depois apresentar um problema para avaliar se os alunos sdo
capazes de empregar o que lhes foi ensinado. Desta maneira, o professor explora apenas os resultados
encontrados e as técnicas utilizadas, ndo analisando se o aluno compreendeu os conceitos envolvidos.
Para que a resolucao de problemas atinja seu verdadeiro papel na educagdo matematica, ¢ necessario
que os educadores abordem os problemas como elementos formadores de conceitos, enfatizando a
constru¢do do conhecimento a partir de situagdes significativas e contextualizadas. Nesse sentido, a
resolucdo de problemas pode ser vista como um meio para desenvolver habilidades, promover a
reflexdo critica e estimular a aplicacdo da matematica em situacdes do mundo real, contribuindo assim

para uma educagao matematica mais equilibrada e significativa.

2.7 A MATEMATICA E A CULTURA DIGITAL
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Através de um resgate historico da matematica, € possivel que o aluno compreenda a importancia
de seu desenvolvimento e a contribui¢do para o avango tecnoldgico que vemos hoje. A tecnologia esta
tao presente em nossos dias a dia que ndo podemos deixa-la fora do processo de ensino-aprendizagem.
Computadores, calculadoras e outros elementos tornam-se parte cada vez mais da nossa realidade.
Toda essa tecnologia surgiu com o objetivo de facilitar a vida do homem, mas até que ponto isso ¢ bom
para a sociedade? E verdade que as tecnologias nos auxiliam no processo de ensino-aprendizagem, mas
nem sempre sao utilizadas da forma adequada. A tecnologia na educacgio surgiu como uma forma de

tornar os calculos mais simples, rapidos e eficientes, como, por exemplo, o uso da calculadora.

Outra tecnologia, cuja presenca ¢ muito marcante no mundo atual, ¢ o computador. Esta ¢ uma
maquina presente quase em toda parte do globo. Por isso, torna-se indispensavel na vida escolar, pois
se a fun¢do da escola € preparar o aluno para a sociedade, como prepara-lo para um mundo dominado
pela tecnologia sem usa-la? O uso do computador no processo do ensino de matematica tem varias
finalidades, por exemplo, auxiliar no processo de construgdo do conhecimento, como fonte de
informacao, um meio para desenvolver autonomia por meio de softwares que possibilitem pensar,
refletir e criar solugdes, e também como ferramenta para realizar determinadas atividades como o uso
de planilhas eletronicas, processadores de textos, bancos de dados, jogos, pesquisa, etc. Outro aspecto
muito importante € o uso da computacdo grafica no processo de ensino, pois este recurso funciona
como uma ferramenta de visualizagao, permitindo maior compreensdo e analises de certos contextos
matematicos. Este ¢ um bom recurso quando trabalhamos com graficos de fungdes, pois podemos
visualizar de forma mais simples o que acontece em diferentes situagdes. Dessa forma, a integragdo da
matematica e da cultura digital pode ser uma oportunidade para criar aprendizados mais envolventes e
significativos, promovendo o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para o aluno

face ao mundo complexo do século XXI.

O aluno demanda participacao, estimulo e motivagdo. Portanto, nossas praticas pedagdgicas e
nossas inovacgdes também tém um papel crucial no despertar o interesse do aluno, no fazé-lo querer a
aprender, pois se o aluno ndo estiver aberto ao aprendizado, este ndo acontecera. Em particular, sao
necessarias investigagdes sobre como professores de matematica de escolas dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio podem usar atributos da Web 2.0 para explorar problemas abertos e
vivenciar esse processo numa perspectiva colaborativa, usando aplicativos da matematica dindmica

(POWELL, 2016, p. 01).

Buscar este tipo de conhecimento que tem relacdo direta com o cotidiano do aluno ¢ muito
importante para que haja uma aprendizagem significativa. O aluno convive com essas imagens

diariamente, seja na televisao, no computador ou no celular, porém ele ndo sabe como ela ¢ formada,
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tornando-se entdo uma curiosidade para o aluno e respondendo aquela famosa frase: “onde eu vou usar
isso professora?”. Por isso, torna-se importante fazer conexdes da matematica da escola com a
matematica do cotidiano dos alunos. Nao menos importante no processo de ensino € o recurso aos
jogos, que também que segundo os PCNs (1998, p. 46) “constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboragdo de estratégias de resolu¢do e busca de solugdes”. Esse método de ensino permite a
pratica do debate, argumentacdo e organiza¢ao do pensamento, contribuem para a formagao de atitudes,
incentiva os alunos a enfrentar desafios, desafia o aluno na busca de solucdes, desenvolve o senso

critico, a intuicdo e a criagdo de estratégias do aluno.

Entretanto, todos estes recursos citados acima devem ser usados como um recurso didatico no
processo de ensino-aprendizagem e ndo como o proprio processo. Um professor ndo deve situar no
tempo e no espaco cada item do contetido dado ou contar sempre em suas aulas trechos da historia da
matematica, nem a cada aula utilizar um recurso tecnolégico ou realizar jogos. E preciso que estes
recursos venham como um complemento ao processo de ensino, como também ¢€ preciso apresentar ao
aluno formulas, definigdes, conceitos. Todavia, € necessario antes de utilizar recursos didaticos, até
mesmo para utilizad-los de maneira correta, ter bem claro qual ¢ o seu objetivo com isso, qual seu
objetivo para aquela aula e, de certa forma, analisar se seus objetivos vao de encontro aos objetivos

gerais do ensino de matematica.

3. A UTILIZACAO DAS TDICS NA ESCOLA DE EDUCACAO BASICA DE MARILDA
LENIA ARAUJO

As TDICs estdo presentes em nossa escola, comegando pela equipe gestora. A vida escolar ¢
registrada num sistema online, SISGE - Sistema de Gestdo Educacional matriculas, notas,
transferéncias, contratagdo de professores, tudo ¢ feito online, sendo "alimentado" praticamente dia a
dia. Portanto, pode-se afirmar que ¢ o ambiente em que mais se tem contato com as tecnologias. Os
professores também utilizam as TDICs, alguns mais do que outros, entretanto, todos utilizam, pois no
ano de 2015 foi implantado na rede estadual de educagao o sistema "Professor On-line", uma espécie
de diario online, onde o professor deve preencher a frequéncia e avaliacdes dos alunos, conteudos,
dados e observacdes que achar pertinente. Também possui funcionalidades como agenda, pois aparece
o calendario escolar, com todas as atividades que ocorrerdo ao longo do ano, como reunides e

Conselhos de Classe.

Além disso, muitos professores utilizam as TDICs em suas aulas, como pesquisa ou como

complemento de informag¢do, ou ainda para outra atividade especifica. Neste sentido, os ambientes

21



mais utilizados sdo o Laboratorio de Informatica, na utilizagdo de computadores para pesquisa e
realizagdo de trabalhos, e do Auditorio, na utilizacdo do projetor multimidia para apresentagao de
trabalhos (PowerPoint) e para assistir filmes que a equipe gestora orienta, ou seja, filmes que tenham
relacdo com o conteudo que estd sendo trabalhado € ndo como mero passatempo. Temos um professor
orientador dessas salas de tecnologias e, para a utilizacdo das mesmas, o professor de sala de aula deve
preencher uma folha chamada "projeto", constando seu nome, disciplina, contetdo a ser trabalhado,
objetivos, atividades e metodologia a ser adotada. Dessa forma, a utilizagdo das TDICs na escola de
educacgdo basica ¢ uma ferramenta valiosa para melhorar a qualidade da educagdo e a interacao entre

professores, alunos e a equipe gestora.

Temos ainda uma lousa digital que até o momento foi utilizada apenas uma vez, acredita-se que
pela falta de pratica dos professores com o equipamento. Dentro das salas de aula quase ndo sdo
utilizadas as tecnologias, visto que s6 possuimos internet da Sala de Informatica e o wi-fi tem baixo

alcance. Percebemos também que os professores e funciondrios utilizam as tecnologias em seu dia a

ITENS TECNOLOGICOS
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dia, principalmente celular (whatsapp) e o computador para pesquisa e lazer, sem esquecer a televisao.
Com relagdo aos alunos e seus familiares, realizamos uma pesquisa no ano de 2024 para o Curso de
Graduagdo Educagao na Cultura Digital, envolvendo perguntas especificas sobre as tecnologias e o seu
uso, com o objetivo de conhecer um pouco mais a realidade de nossos educandos. Aplicamos um
questionario com aproximadamente 85% de nossos alunos daquele ano letivo, com o intuito de saber
mais sobre as tecnologias da informag¢ao, como o uso das redes sociais, dispositivos méveis e alguns
aplicativos para conhecer melhor as praticas dos nossos jovens e a fim de melhorar as praticas docentes
de nossa escola. A primeira questdo se referia aos itens tecnologicos que os alunos possuiam em suas

casas. Obtivemos as seguintes respostas:

Fonte: Autor
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Percebemos que mesmo sendo um municipio predominantemente agricola, estamos nos
inserindo na era digital. A escola também disponibiliza computador e internet para todos os alunos,
seja em horario de aula ou extraclasse, basta agendar com o professor orientador da sala de tecnologia,
mediante autorizacao assinada pelo professor e pelos pais. A proxima questdo tinha relagdo com os
contetidos acessados durante a navegacdo na internet, tanto em casa como na escola. Nesta questdo

foram dadas algumas alternativas e os alunos poderiam assinalar mais de uma.

Observamos que as redes sociais sdo as plataformas mais acessadas pelos alunos, seguidas por
pesquisas, jogos, aplicativos, musica, filmes, e-mail, noticias e esportes. Entre os alunos entrevistados,
25 (vinte e cinco) afirmaram usar a internet exclusivamente na escola, enquanto 02 (dois) relataram
nado ter acesso a internet. Destacamos uma questao sobre a percep¢ao dos alunos em relagao ao uso das
tecnologias pelos professores. Os resultados mostraram que 55% dos alunos acreditam que a maioria
dos professores utiliza tecnologias em suas aulas, 10% afirmaram que todos os professores fazem uso
delas, 30% consideram que apenas alguns professores utilizam, 4% acreditam que nenhum professor
usa, € 1% ndo respondeu a pergunta. Além disso, perguntamos aos alunos quais "ferramentas" eram
empregadas pelos professores em suas aulas. A maioria, 75%, mencionou que assistiam a filmes, que
poderiam ou ndo estar relacionados ao contetdo, enquanto 60% indicaram a pesquisa na internet como
uma ferramenta utilizada. Os alunos podiam escolher mais de uma alternativa. Também questionamos
se essas ferramentas contribuiam para o seu aprendizado, e 56% dos alunos concordaram que sim. E
importante ressaltar que o computador e outras tecnologias mididticas devem ser encarados como
ferramentas essenciais no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, educar na cultura digital vai
além de simplesmente inserir computadores nas escolas; ¢ necessario transformar a cultura escolar,
reconfigurando espagos, tempos € métodos de ensino. Para isso, ¢ fundamental que a escola tenha um
Projeto Politico Pedagogico (PPP) que reflita sua identidade, estabelecendo metas e objetivos claros,
além de definir um conjunto orientador de principios e normas que guiem as a¢des pedagdgicas da

comunidade escolar.

A constru¢do do Projeto Politico Pedagogico da nossa escola foi um processo colaborativo,
envolvendo a participacdo de profissionais da educagdo das redes publica estadual e municipal de
Altos, pais, alunos e membros da Secretaria de Educagdo. Essa abordagem colaborativa visa garantir
que o PPP atenda as necessidades e expectativas de todos os envolvidos, promovendo um ambiente
educacional mais inclusivo e eficaz. Na educacdo da rede publica estadual e municipal de Altos, além
de pais, alunos e membros da Secretaria de Educagdo. Essa colaboragdo foi essencial para garantir que
o PPP refletisse as necessidades e aspiragdes de toda a comunidade escolar, promovendo um ambiente

educacional mais inclusivo e eficaz. Através deste processo participativo, buscamos ndo apenas
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identificar as ferramentas tecnologicas que podem ser utilizadas, mas também como integra-las de
maneira significativa no cotidiano escolar. O objetivo € que as tecnologias nao sejam meramente um
adendo as aulas, mas sim uma parte integrante do aprendizado, estimulando a criatividade, o
pensamento critico € a autonomia dos alunos. Assim, a implementacao do PPP visa ndo apenas a
modernizagdo dos métodos de ensino, mas também a formagdo de cidaddos mais preparados para
enfrentar os desafios da sociedade contemporanea, onde a tecnologia desempenha um papel cada vez
mais central. Portanto, ¢ imprescindivel que a escola continue a evoluir e se adaptar, sempre buscando
formas inovadoras de envolver alunos e professores em um processo de aprendizado dindmico e
relevante. Na educa¢do da rede publica estadual e municipal de altos, bem como de pais, alunos e
membros da Secretaria de Educagdo. Esse esfor¢o conjunto visa garantir que a proposta pedagogica
atenda as necessidades e expectativas da comunidade escolar, promovendo um ambiente de
aprendizado mais dinamico e inclusivo. A participagao ativa de todos os envolvidos foi essencial para
que o PPP refletisse a realidade da escola e os desafios enfrentados no dia a dia. Acreditamos que, ao
unir forgas e ideias, poderemos construir um projeto que nao apenas atenda as demandas atuais, mas
que também prepare nossos alunos para um futuro em constante transformacao, onde as tecnologias
desempenham um papel cada vez mais central. Em suma, a integragdo das tecnologias no ambiente
escolar deve ser vista como uma oportunidade de inovagao e aprimoramento do ensino, mas requer um

compromisso coletivo para que essa transformagdo seja efetiva e sustentavel.

Com um PPP bem estruturado e a colaborag@o de toda a comunidade, podemos promover uma
educagdo que nao apenas informe, mas que também forme cidaddos criticos e preparados para os
desafios do século XXI. Na da educacdo da rede publica estadual e municipal de altos, pais, alunos e
membros da Secretaria de Educacdo. Essa abordagem participativa garantiu que diversas vozes fossem
ouvidas e que as necessidades e expectativas de todos os envolvidos fossem consideradas, resultando
em um PPP que realmente representa a comunidade escolar. O PPP ndo apenas orienta as praticas
pedagdgicas, mas também estabelece um compromisso coletivo em relagdo a formagao integral dos
alunos, promovendo uma educacdo que valoriza a diversidade, a inclusdo e o uso consciente das
tecnologias. Acreditamos que, ao implementar essas diretrizes, conseguiremos criar um ambiente de
aprendizado mais dindmico e relevante, que prepare os alunos para os desafios do século XXI. Além
disso, ¢ essencial que os professores recebam formagao continuada para se apropriarem das novas
tecnologias e metodologias de ensino. Isso permitira que eles integrem de forma eficaz as ferramentas
digitais em suas praticas pedagogicas, tornando as aulas mais interativas e engajadoras. Em suma, a
transformagdo da cultura escolar e a implementagdo de um Projeto Politico Pedagdgico so6lido sdo

fundamentais para que possamos aproveitar ao maximo as potencialidades das tecnologias na
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educacdo, preparando nossos alunos para um futuro cada vez mais digital, em parceria com os
profissionais da educagdo das redes publicas estadual e municipal, pais, alunos e membros da Secretaria
de Educacdo. A participacdo ativa de todos os envolvidos foi essencial para que o PPP refletisse as
necessidades e aspiracdes da comunidade escolar, garantindo que todos se sintam parte do processo
educativo e comprometidos com o desenvolvimento da escola. Esse envolvimento coletivo ndo apenas
fortalece a identidade da escola, mas também promove um ambiente mais inclusivo e democratico,
onde as vozes de todos os envolvidos sdo ouvidas e consideradas. Assim, o PPP se torna um documento
vivo, que pode ser revisado e adaptado conforme as mudancas nas demandas educacionais € nas
realidades sociais. Acreditamos que, ao implementar um PPP bem estruturado e participativo, seremos
capazes de promover uma educagdo de qualidade que prepare os alunos para os desafios do século
XXI, integrando as tecnologias de forma significativa e transformadora no processo de ensino-
aprendizagem. Na educagdo da rede publica estadual e municipal de Altos, pais, alunos ¢ membros da
Secretaria de Educacdo. Esse envolvimento garantiu que as diferentes vozes e perspectivas fossem
ouvidas, resultando em um documento que realmente reflete as necessidades e aspiracdes da

comunidade escolar.

O PPP ndo apenas orienta as praticas pedagogicas, mas também serve como um instrumento de
reflexdo e avaliacdo continua das acdes da escola. Com ele, buscamos promover um ambiente
educacional mais inclusivo e inovador, que valorize a diversidade e estimule o protagonismo dos alunos
em seu processo de aprendizagem. Acreditamos que, ao integrar tecnologias de forma significativa e
consciente, podemos potencializar o aprendizado e preparar nossos alunos para os desafios do mundo
contemporaneo. Assim, a nossa escola se compromete a ser um espago de transformacgdo, aonde a
educagdo vai além do contetdo curricular, promovendo uma formacao integral que considera as
multiplas dimensdes do ser humano e as demandas da sociedade atual. A participagao da comunidade
¢ fundamental na construg¢do e revisdo do nosso Projeto Politico Pedagogico (PPP). Anualmente,
avaliamos a necessidade de alteragdes ou complementacdes no PPP e realizamos uma Assembleia de
Pais para discutir e aprovar quaisquer mudangas, sempre buscando o consenso da comunidade.
Acreditamos que o PPP nao ¢ um documento fixo, mas sim um instrumento dindmico que deve evoluir
constantemente, refletindo as melhores praticas para a escola e a comunidade, além de se adaptar as
mudancas na legislagdo. Embora muitos professores nas escolas estejam familiarizados com o PPP,
ainda héa davidas quanto a sua aplicagdo pratica, seja em sua totalidade ou em partes, promovemos
anualmente formacgdes continuadas e reunides pedagogicas que abordam suas diretrizes. As escolas ja
realizaram e continuam a promover diversos debates sobre o uso de tecnologias, tanto no ambiente

escolar quanto fora dele. No entanto, notamos que as Tecnologias Digitais de Informagao e
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Comunicacdo (TDICs) sdo pouco discutidas no contexto do PPP, o que indica uma oportunidade para
aprofundar essa tematica e integra-la de forma mais efetiva nas praticas pedagdgicas e nos objetivos

da escola.

E necessério garantir tempo, computadores disponiveis para todos os alunos, uma internet de
qualidade e uma rede Wi-Fi que cubra toda a area escolar. No entanto, ¢ fundamental também investir
na valorizagao do professor, pois ¢ necessario que o profissional tenha tempo para estudar, pesquisar e
planejar suas aulas. O governo deveria considerar isso dentro da carga horaria, ou seja, garantir que o
professor seja remunerado pelo tempo dedicado a pesquisa e, de certa forma, a sua qualificagdo.
Atualmente, o professor da educagdo basica estadual é pago apenas pelo tempo em sala de aula,
recebendo salarios que ndo correspondem as suas responsabilidades, o que resulta em uma carga
horaria excessiva e na necessidade de trabalhar em mais de uma escola para obter uma remunera¢ao
adequada. Isso, sem duvida, reduz significativamente o tempo disponivel para o planejamento,
especialmente no que diz respeito ao uso de tecnologias. O ideal seria que um professor que leciona
quatro aulas em sala de aula recebesse o pagamento correspondente a seis aulas: quatro para as aulas e
duas para planejamento e formagdo. Essa mudanca poderia gerar um grande avango educacional.
Entretanto, o que observamos atualmente? Greves, paralisacdes e descontentamento com o sistema
educacional. Por qué? Porque estamos enfrentando uma crise e passando por um periodo de
desvalorizagdo tdo acentuada que nossos profissionais nao se sentem motivados a aprimorar suas
praticas pedagdgicas. Quando a motivagdo ¢ baixa, ndo conseguimos dar o nosso melhor. Podemos ter
todos os recursos disponiveis ao nosso redor, mas se ndo dispomos de tempo e nossa autoestima esta
comprometida, o resultado do nosso trabalho serd insatisfatorio. Atualmente, a utilizacdo de jogos
online e softwares tem contribuido significativamente para o processo de ensino-aprendizagem. No
entanto, novamente nos deparamos com a limitagao do tempo que o professor tem para pesquisar € se
familiarizar com esses programas, além de planejar aulas que os integrem, especialmente nos niveis

finais da educag¢do bésica e nas disciplinas de exatas.

Infelizmente, a realidade desses profissionais da educagdo ainda ¢ de uma carga média de 40
horas em sala de aula, sem oportunidades adequadas de acesso e permanéncia nos laboratérios. Essa
situacdo limita o potencial de inovagao e desenvolvimento das praticas educativas, criando um ciclo
que prejudica tanto os educadores quanto os alunos. Rizar com esses programas, além de planejar aulas
que os integrem, especialmente nos niveis finais da educacao basica, e particularmente nas disciplinas

de exatas.

Apesar de muitos pontos negativos com relagdo a educacdo persistirem, acreditamos que €

preciso buscar o novo, ou melhor, € preciso superar barreiras, transcender. Uma das formas para tanto
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¢, em geral, a implementacao de propostas pedagogicas voltadas para a educagdo na cultura digital e,
em especifico, propostas para a disciplina de matematica, tais como, a utilizagdo dos jogos digitais

como ferramenta para auxiliar o educando no processo de ensino-aprendizagem.

4. A MATEMATICA E OS JOGOS DIGITAIS

Os jogos sempre foram uma parte integrante da experiéncia humana, manifestando-se em
diversos momentos e contextos, como em brincadeiras de pega-pega, esconde-esconde, caga-palavras,
futebol, xadrez e videogames, entre outros. Nossa infancia, um dos periodos mais alegres de nossas
vidas, € repleta de jogos e brincadeiras que tornam nosso cotidiano mais prazeroso. Essas atividades
sdo transmitidas de geragdo em geragdo, sendo constantemente reinventadas a medida que a cultura
avanga e a humanidade se desenvolve. Além de serem divertidos, os jogos também sao ferramentas de
aprendizado. Eles ajudam a desenvolver habilidades, raciocinios, e aspectos fisicos e mentais. Portanto,
por que ndo incorpora-los ao ambiente escolar? Por que ndo ensinar nossos alunos de uma maneira
mais envolvente e menos tradicional? Os jogos oferecem uma oportunidade de desafiar os alunos a
aprender de forma dinamica e divertida. Essa abordagem pedagdgica tem sido objeto de estudo e
desenvolvimento por diversos autores nos ultimos anos. Na disciplina de matematica, essa pratica ¢
especialmente relevante, pois permite que os alunos aprendam matematica de maneira ludica, com a
mediacdo do professor. Como ja mencionado, muitos alunos encaram a matematica com certa
resisténcia. Ao longo do tempo, formou-se um estigma de que a matematica ¢ o “bicho-papao” das
disciplinas. Os jogos, com sua abordagem divertida e interativa, podem desempenhar um papel crucial

na superagao dessa percep¢ao negativa.

Os jogos sdo caracterizados como uma forma ndo convencional de ensino, mas contribuem de
maneira significativa para o aprendizado dos alunos. Assim, as estratégias pedagdgicas adotadas em
sala de aula sdo essenciais para atrair e motivar os estudantes nesse processo. Segundo Rocha (2016,
p. 02), “o jogo, alinhado ao pensamento matematico, estimula o aluno a perceber a matematica de uma
maneira agradavel e divertida, incentivando-o a desenvolver seu raciocinio logico e a generalizagdo
em relagdo aos diversos conceitos matematicos.” Incorporar jogos digitais no ensino da matematica
pode ser uma estratégia eficaz para transformar a maneira como os alunos se relacionam com a
disciplina, tornando-a mais acessivel e menos intimidadora. Dessa forma, isso estimula o aluno a
perceber a matematica de maneira agradavel e divertida, incentivando-o a desenvolver seu raciocinio
logico e a generalizacdo diante dos diversos conceitos matematicos que sao abordados.” A utilizagao

de jogos digitais na educacdo matemadtica ¢ uma estratégia que se mostra promissora, pois alia a
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tecnologia ao aprendizado, criando um ambiente interativo e estimulante. Esses jogos podem ser
projetados para abordar contetidos especificos, permitindo que os alunos pratiquem e reforcem suas
habilidades matematicas de forma ludica. Além disso, os jogos digitais oferecem feedback instantaneo,
0 que ¢ crucial para que os alunos possam reconhecer seus erros e acertos em tempo real, promovendo

um ciclo continuo de aprendizado.

Entretanto, ¢ importante que a escolha dos jogos seja feita de maneira criteriosa, considerando
0s objetivos pedagogicos e as necessidades dos alunos. A mediagdo do professor continua sendo
fundamental para guiar os alunos na explora¢do dos jogos, ajudando-os a conectar as experiéncias
ludicas com os conceitos matematicos que estdo sendo trabalhados. Dessa forma, os jogos ndo apenas
se tornam uma ferramenta de ensino, mas também uma forma de engajamento e motivacao para os
alunos enfrentarem os desafios da matematica. Em suma, ao, estimula o aluno a enxergar a matematica
de uma maneira agradavel e divertida, incentivando-o a desenvolver seu raciocinio logico e a
generalizar diante dos diversos conceitos matematicos”. Além disso, a utilizagdo de jogos digitais na
educagao matematica proporciona um ambiente interativo que pode engajar ainda mais os alunos. Esses
jogos, muitas vezes, incorporam elementos de competi¢do e recompensa, o que pode aumentar a
motivacao e o interesse dos estudantes. A interatividade e a imersdo oferecidas pelos jogos digitais
permitem que os alunos experimentem e pratiquem conceitos matematicos em um contexto que simula
situagdes do mundo real, promovendo um aprendizado mais significativo. E importante ressaltar que,
para que essa metodologia seja eficaz, o papel do professor ¢ fundamental. O educador deve atuar como
mediador, orientando os alunos na utilizagdo dos jogos e ajudando-os a refletir sobre as estratégias
utilizadas e os conceitos aprendidos. Dessa forma, os jogos se tornam ndo apenas uma ferramenta de
entretenimento, mas um recurso pedagogico valioso que pode transformar a forma como a matematica
¢ ensinada e aprendida. Em suma, a integra¢do de jogos, especialmente os digitais, no ensino da
matematica pode ser uma estratégia poderosa para desmistificardo, estimula o aluno a perceber a
matematica de forma agradédvel e divertida, incentivando-o a desenvolver seu raciocinio légico e

habilidades de generalizagdo em relagdo aos diversos conceitos matematicos que sao abordados.”

Além disso, a utilizagdo de jogos digitais na educacdo matematica tem se mostrado uma
estratégia eficaz, pois esses jogos frequentemente incorporam elementos visuais € interativos que
capturam a atenc¢ao dos alunos. Essa interatividade ndo s6 torna o aprendizado mais interessante, mas
também permite que os alunos pratiquem e apliquem conceitos matematicos em um ambiente
simulado, onde podem experimentar e errar sem o medo de consequéncias negativas. Os jogos digitais
também oferecem a vantagem de possibilitar a personalizacdo do aprendizado, permitindo que cada

aluno avance em seu proprio ritmo, revisite conceitos conforme necessario e receba feedback imediato
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sobre seu desempenho. Essa abordagem pode ser especialmente benéfica para aqueles que tém
dificuldades com a matematica, pois proporciona um espago seguro para a exploragdo e a pratica. Por
fim, ¢ importante ressaltar que a integragao de jogos digitais no ensino da matematica deve ser feita de
forma consciente e planejada. Os educadores precisam selecionar jogos que estejam alinhados aos
objetivos de aprendizagem e que realmente promovam o desenvolvimento das habilidades
matematicas. Nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental, os jogos e atividades ludicas estdo mais
presentes em sala de aula, mas a medida que a crianga avanga para os anos Finais e para o Ensino
Médio, essa realidade se transforma. Temos a impressao de que, a partir do sexto ano do Ensino
Fundamental, essa pratica desaparece das salas de aula, especialmente na disciplina de matematica,
possivelmente pela dificuldade em encontrar jogos que se relacionem com o contetido curricular. E
fundamental estabelecer uma conexdo entre os jogos e 0s conceitos € conhecimentos que se pretende
abordar, pois 0 jogo apenas como entretenimento ndo possui um significado pedagogico e nio contribui

efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem.

Podemos notar que os jogos também estdo diretamente associados a resolu¢ao de problemas. O
jogo facilita o desenvolvimento de estratégias para a resolug@o de problemas na medida em que permite
a investigagao, ou seja, a exploragao do conceito por meio da estrutura matematica subjacente ao jogo,
que pode ser vivenciada pelo aluno ao jogar, elaborando estratégias e testando-as com o objetivo de
vencer. O cerne da resolucdao de problemas reside no processo de criagdao de estratégias e na analise,
realizada pelo sujeito, das diversas possibilidades de solu¢do. No jogo, ocorre um fendémeno
semelhante. Ele representa uma situagdo-problema definida por regras. Jogo, ocorre um fendomeno
semelhante. Ele representa uma situagdo-problema definida por regras que exigem do jogador a
aplicagdo de raciocinio ldgico e a busca por solucdes eficazes. Assim, ao interagir com o jogo, o aluno
ndo apenas se diverte, mas também exercita habilidades cognitivas essenciais que podem ser

transferidas para contextos matematicos mais amplos.

Essa abordagem ludica ndo apenas torna o aprendizado mais atraente, mas também promove uma
compreensao mais profunda dos conceitos matematicos, ajudando a desmistificar a disciplina e a torna-
la mais acessivel aos estudantes. Portanto, integrar jogos digitais e tradicionais as aulas de matematica
pode ser uma estratégia poderosa para engajar os alunos e enriquecer sua experiéncia de aprendizado.
Jogo ocorre uma dinamica semelhante. Ele representa uma situagdo-problema definida por regras que
orientam a a¢do do jogador e a conduzem a busca por solugdes. Essa interagdo com o jogo estimula o
pensamento critico e a criatividade, permitindo que os alunos experimentem diferentes abordagens e
aprendam com os erros ¢ acertos ao longo do processo. Assim, ao integrar jogos nas aulas de

matematica, ndo apenas tornamos o aprendizado mais envolvente e prazeroso, mas também
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proporcionamos aos alunos oportunidades valiosas para desenvolver competéncias essenciais que vao
além do contetdo curricular. Essa abordagem ludica pode transformar a maneira como os alunos
percebem a matemadtica, desmistificando-a e tornando-a mais acessivel e interessante. Portanto, ¢é
crucial que educadores busquem maneiras de incorporar jogos e atividades ludicas de forma intencional
e alinhada aos objetivos de aprendizagem, garantindo que os alunos ndo apenas se divirtam, mas

também adquiram um entendimento mais profundo e significativo dos conceitos matematicos.

O uso de jogos digitais em sala de aula tem como objetivo despertar o interesse dos alunos por
meio de uma metodologia envolvente, ludica e desafiadora, além de possibilitar diferentes estratégias
para a abordagem de conteudos e a constru¢do de conhecimentos a partir de tomadas de decisdes,
raciocinio logico, planejamento, andlise de resultados, revisdo de conceitos e objetivos, e a
reestruturacao de procedimentos praticados durante o jogo. No entanto, conforme Prensky (2012), a
utilizagao do jogo digital ndo implica que o ensino seja menos “sério” ou menos eficaz, pois o sucesso
do ensino de um determinado contetido ndo est4 na seriedade com que ¢ abordado, mas sim no quanto

o aluno realmente aprendeu e na qualidade desse aprendizado (POETA & GELLER, 2016, p. 01-02).

Essa abordagem ¢ uma maneira significativa de propor problemas e instigar os alunos a resolvé-
los, pois alguns jogos, embora ndo estejam diretamente ligados a um conteudo curricular, podem
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico e da resolugdo de problemas, levando o aluno
a formular estratégias, tomar decisdes, verificar hipoteses, coloca-las em pratica e testar suas teorias,
confirmando se funcionaram. Isso favorece uma aprendizagem por descoberta, ajudando o aluno a ter
mais interesse e participa¢ao nas aulas. Um dos papéis do professor ¢ criar um ambiente propicio para
que haja a relagdo entre jogo e contetido. Ou seja, ao selecionar um jogo, o professor deve definir seus
objetivos e planejar o momento mais adequado para sua aplicacao, pois podemos utiliza-los tanto para
introduzir novos conteudos quanto para reforcar algo que ja foi trabalhado. A inten¢o, segundo Moura,
parte do professor e ¢ estabelecida conforme seu plano de ensino, que deve estar alinhado ao projeto
pedagdgico da escola como um todo. O propoésito do jogo € definido pelo educador através de suas
estratégias pedagogicas, garantindo que a atividade contribua para o aprendizado efetivo dos alunos.
Grando (2000) menciona alguns “momentos” de jogo que podem ser considerados durante o processo:
a familiarizagdo com o material; o reconhecimento das regras; o jogo pelo jogo; a intervengao
pedagdgica verbal; o registro do jogo; a intervengdo escrita e o jogar com habilidade. O momento de
familiarizacdo com o material refere-se ao primeiro contato com o jogo, onde podem ser realizadas as
primeiras tentativas, explorando seus componentes. O aluno pode buscar conhecimentos e experiéncias

de outros jogos para auxiliar nessa descoberta.
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Em seguida, temos o reconhecimento das regras, que podemos considerar como as condicdes
estabelecidas para o desenvolvimento do jogo. Segundo a autora, esse momento pode ocorrer de varias
maneiras, como, por exemplo, as regras podem ser lidas pelo aluno, explicadas pelo professor ou ainda
através de “partidas-modelo”, onde o professor joga e os alunos, a partir de suas observagoes,
identificam as regras, ou o aluno descobre as regras por meio da relagdo tentativa/erro. Outra etapa € o
jogo pelo jogo, ou seja, o jogo para garantir a compreensao das regras. Nesse caso, os alunos jogam
para validar seu entendimento das regras, colocando-as em pratica. A intervencao pedagdgica verbal
refere-se a mediagéo realizada pelo professor, envolvendo questionamentos e sugestdes. E importante
ressaltar que ndo se trata de fornecer a resposta ao aluno, mas sim de instiga-lo a descobrir uma solugdo

viavel, incentivando-o a revisar suas estratégias e propor novas possibilidades.

Trata-se novamente de ndao apenas “jogar por jogar”, mas de realizar um processo de construgao
ou aplicacdo de um determinado conhecimento. Portanto, a intervencdo do professor se torna
essencial para que ocorra uma transformacao do jogo espontdneo em um jogo pedagogico. Assim, o
professor deve atuar como mediador entre os alunos € o conhecimento, fazendo isso por meio do
jogo. Nesta perspectiva, a matematica se apresenta de forma acessivel e divertida para o aluno,
fazendo com que ele desenvolva gosto por aprendé-la. O jogo cria um ambiente propicio ao interesse
da crianga, ndo apenas pelos objetos que o compdem, mas também pelo desafio, tornando-se uma
atividade voluntaria por parte do aluno. O interesse ¢ despertado pelo prazer que a atividade ludica
proporciona; no entanto, € necessario que haja uma intervengao pedagogica para que o jogo possa ser

benéfico a aprendizagem.

Outro aspecto positivo dos jogos ¢ a utilizacdo e o desenvolvimento da imaginagdo durante o
processo. Segundo GRANDO (2000, p. 21), “o jogo depende da imaginagao e ¢ a partir dessa situagao
imagindria, fundamental no jogo, que se traca o caminho abstracdo”, e a matematica ¢ repleta desse
elemento. “Pode-se dizer que o jogo, determinado por suas regras, poderia estabelecer um caminho

natural que vai da imaginacao a abstragdo de um conceito matematico” (GRANDO, 2000, p. 21).

Além disso, ¢ importante demonstrar que o aluno pode aprender com os erros, adquirindo
confianca e coragem durante o jogo e superando o medo de errar, o que gera uma atitude positiva em
relacdo a essa situagdo, tanto no ambito educacional quanto no emocional diante das dificuldades da
vida. A intervencdo do professor ¢ fundamental para relacionar o jogo aos conceitos e proporcionar
novos conhecimentos aos educandos, aproveitando seu fluxo mental e seu interesse. E necessario que
o aluno desenvolva sua consciéncia sobre o jogo, compreendendo o processo envolvido e sendo capaz
de elaborar estratégias. Dessa forma, surge novamente a necessidade de uma reformulagao do curriculo

escolar, de modo que ele incorpore as mudangas atuais. Um curriculo mais aberto e flexivel. Como
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afirma GRANDO (2000, p. 36), “o curriculo escolar precisa ser redimensionado, criando espacos de
tempo para os jogos, a fim de que eles sejam respeitados e reconhecidos como uma possibilidade
metodoldgica no processo de ensino-aprendizagem de conceitos”. Além disso, € necessario promover
cursos e formagdes mais especificas nesta area. Algo que seja bastante pratico, como a indicagdo de
jogos ou até mesmo uma parte de informatica que nos ajude a desenvolver jogos digitais simples.
Destaca-se a importancia de uma formacao de professores que inclua aportes tedricos sobre jogos
digitais e educagdo, especialmente na Educacdo Matematica, abordando aspectos metodologicos e a
criacdo de jogos digitais. Também se enfatiza a relevancia do planejamento na pratica pedagogica e da
relagdo que deve ser estabelecida entre o jogo digital e os objetivos pedagogicos para o ensino dos
conteudos curriculares, de modo que o jogo ndo seja visto apenas como uma atividade meramente

recreativa (POETA& GELLER, 2016, p. 11).

A metodologia dos jogos tem muito a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, pois o
conhecimento ¢ construido de forma intuitiva inicialmente e, posteriormente, conceitos matematicos
sdo elaborados ou aprimorados, permitindo que o contetido curricular seja descoberto de maneira
interessante e que desperte o interesse do aluno. Além disso, o jogo proporciona um feedback,
permitindo que o aluno revise sua evolucdo e verifique os resultados alcancados, identificando onde
ainda enfrenta dificuldades. O mais interessante ¢ que o proprio aluno tem a oportunidade de realizar
uma autoavaliagdo, refletindo sobre si mesmo e sobre o conhecimento adquirido. Savi & Ulbricht
(2008) mencionam alguns beneficios que os jogos educacionais podem trazer ao processo de ensino-
aprendizagem, como: efeito motivacional...ais podem trazer ao processo de ensino-aprendizagem,
como: efeito motivacional, desenvolvimento do raciocinio légico e a promogao da interagdo entre os
alunos. No entanto, alguns jogadores tendem a passar muitas horas nessa atividade, o que pode se
transformar em um vicio e, consequentemente, ser prejudicial a satide. Essa questdo preocupa pais e
educadores, pois esse tempo poderia ser melhor aproveitado com estudos ou outras atividades. Eles
esperam que os alunos apliquem a mesma dedicacdo e comprometimento que demonstram nos jogos

em suas atividades académicas.

Além disso, é fundamental que o professor avalie todo esse processo. E necessario que essa
atividade tenha um comeco, meio e fim, ou seja, um planejamento, uma execu¢do ¢ uma avaliagdo.
Nesse sentido, a avaliagcdo atua como um feedback do processo, e essa exigéncia pode levar alguns
educadores a hesitar em utilizar essa metodologia. Saber como avaliar o progresso da aprendizagem
dos alunos ¢ outro fator que desencoraja o uso de jogos pelos professores, especialmente no ensino

remoto ou em turmas numerosas.
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5.1 SUGESTOES DE JOGOS

Com o objetivo de encontrar alguns jogos que possam auxiliar no processo de ensino
aprendizagem de Matematica, foi realizada uma pesquisa. Encontramos alguns Jogos de Logica, ou seja,

aqueles que necessitam de uma estratégia, um plano.

Travessia do Rio

Este ¢ um jogo de logica cujo objetivo ¢€ atravessar todos os personagens para a outra margem do
rio, respeitando as regras: 1 — Somente o pai, a mae e o policial podem pilotar o barco. 2 — A mae ndo
pode ficar sozinha com os filhos; 3 — O pai ndo pode ficar sozinho com as filhas; 4 — A prisioneira nao
pode ficar sozinha ou com ninguém, somente com o policial; 5 — O barco s transporta duas pessoas por
vez; 6 — Vocé pode ir e vir quantas vezes precisar. Utilizamos o mouse para mover os personagens e

para movimentar o barco.

Fonte: http://mrjogos.uol.com.br/jogo/travessia-do-rio.jsp.
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Tangram: Utilizando as pecas geométricas que compde o Tangram, devem-se formar os quebra-

cabecas propostos. Usamos 0 mouse para mover € virar as pecas.

* RachaCuca

Escolha um destes niveis para jogar “Tangram*
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Fonte: https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/.
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Cubo Vermelho: O objetivo do jogo ¢ mover o cubo vermelho até chegar ao piso em destaque

removendo todos os outros pisos. Os pisos sdo removidos quando se passa por cima deles, portanto ¢

preciso montar uma estratégia para que nao sobre pisos. Usam-se as setas do teclado para mover o

cubo.

Fonte: Jogo On The Edge no Jogos 360.
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Bloxorz: O objetivo do jogo ¢ mover o bloco até que ele se encaixe no buraco do piso, para cair.
Diferente do “Cubo Vermelho™ os pisos ndo caem, mas € preciso encontrar a posi¢ao correta para que
o bloco se encaixe. Utilizam-se as setas do teclado para mover o bloco e a medida que avangcamos

nas fases aparecem novos desafios a serem descobertos.

Fonte:Jogo Bloxorz Puzzle no Jogos 360

CONSIDERACOES FINAIS

O que experimentamos atualmente faz parte de um processo irreversivel de evolugdo humana,
cultural, social e tecnoldgica. Nesse contexto, a educacdo ndo pode permanecer inerte diante de um
mundo em rapida transformacao. O ensino clama por alteragdes em um sistema que se mostra falido
e com baixo desempenho, e, em uma sociedade em constante mudanca, o conhecimento também se
apresenta em transformacao. Portanto, ¢ fundamental que a educacdo esteja inserida nesta nova era.
Surge, assim, a Educagdo na Cultura Digital. Para que essa transformagao aconteca, € necessario
implementar uma série de acdes voltadas para o progresso educacional. Essa mudanga requer a
vontade e o empenho dos professores e funcionarios da escola, que devem buscar novas metodologias
e participar de cursos de capacitagdo. Além disso, o poder publico tem um papel crucial, devendo
investir em uma infraestrutura adequada que atenda as necessidades dos alunos, sem medir esforgos
para garantir uma educagdo de qualidade. Uma “Educa¢do de qualidade” ndo beneficia apenas o
aluno, mas também o professor, que atualmente enfrenta uma carga horaria extensa, geralmente com

quarenta horas semanais ou mais em sala de aula, o que dificulta o planejamento. E essencial investir
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na valorizagdo desse profissional, pois como ele podera desempenhar sua fungdo adequadamente se
esta exausto e desmotivado diante da realidade educacional? Com salas superlotadas, falta de respeito,
salarios baixos, escassez de materiais adequados, entre outros desafios. Por outro lado, nossas
criangas e jovens anseiam por uma educa¢ao mais dindmica e envolvente, alinhada a realidade do seu
cotidiano, que muitas vezes ¢ oposta ao que lhes ¢ apresentado na escola. Isso contribui para os altos
indices de reprovacao e evasdo escolar. Tradicionalmente, a disciplina de matematica tem um papel
significativo nesses indices. Sabemos que ela ¢ frequentemente vista como o “bicho-papao” das
matérias, talvez devido ao seu método de ensino tradicional, que ¢ abstrato e desconectado da
realidade dos alunos. Do tradicional de ensino, que ¢ muitas vezes abstrato e desconectado da
realidade dos alunos. Essa abordagem pode gerar resisténcia e desinteresse, dificultando a
aprendizagem e a assimilacdo do contetido. Portanto, ¢ imprescindivel que a educacdo matematica
seja reformulada, adotando métodos mais interativos e contextualizados, que despertem o interesse
dos estudantes e os conectem com situagdes do seu dia a dia. Assim, podemos promover um ambiente
de aprendizado mais eficaz e motivador, que ndo s6 reduza os indices de reprovagdo e evasao, mas
também prepare nossos jovens para os desafios do futuro. Em suma, a transformacao da educacao ¢
um desafio que exige a colaboracdo de todos os envolvidos: educadores, gestores, alunos e a
sociedade como um todo. Somente através de um esfor¢co conjunto poderemos construir uma
educacdo que realmente atenda as necessidades do século XXI, formando cidadaos criticos, criativos

e preparados para um mundo em constante evolugao.

Nesse contexto, existem alunos que aprendem por meio de metodologias mais dinamicas,
enquanto outros se beneficiam de abordagens mais tradicionais e técnicas. Ou seja, enquanto alguns
assimilam o conhecimento pela logica, outros dependem da memorizagdo. Portanto, atualmente, ndo
¢ eficaz utilizar apenas uma unica estratégia de ensino; ¢ fundamental apropriar-se de diversas
abordagens. Para ensinar adi¢do a nossos alunos, precisamos ndo apenas explicar o processo logico,
mas também demonstrar a técnica: como alinhar um nimero sobre o outro, utilizar o simbolo de
adi¢do (+), somar unidades com unidades, dezenas com dezenas, e entender o conceito de “vai um
emprestado”. Tudo isso faz parte de uma harmonia necessaria no aprendizado. Nesse cenario,
especialmente na era digital, os jogos eletronicos podem trazer grandes contribui¢des. Seu carater
visual e dinamico atrai os alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais interessante e
envolvente. Os jogos se transformam em uma forma de estimular os alunos a aprender de maneira
ativa e divertida, permitindo que se tornem pensantes, questionadores, reflexivos e protagonistas de
seu proprio aprendizado. No que diz respeito aos jogos e a disciplina de matematica, ainda ha uma

necessidade significativa de investimentos, pois essa area ainda se encontra defasada. Os jogos
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disponiveis muitas vezes ndo exploram de maneira aprofundada os conceitos e conteudos, e seu
design pode nao ser suficientemente atrativo. Contudo, isso ndo deve ser um obstaculo para a sua
utilizacdo como metodologia de ensino. Os jogos devem enriquecer nossas praticas pedagdgicas e,
nesse sentido, as tecnologias devem ser vistas como aliadas, e ndo como adversdrias. Ao integrar
jogos no ensino de matematica, podemos criar um ambiente de aprendizagem mais estimulante, onde
os alunos se sentem motivados a participar ativamente. Isso pode ajudar a reduzir a resisténcia que
muitos tém em relagdo a disciplina, tornando o aprendizado mais acessivel e prazeroso. Portanto, ¢
essencial que educadores e gestores busquem constantemente novas formas de incorporar essas
ferramentas em suas praticas, promovendo uma educagdo que se adapte as necessidades e interesses
dos alunos contemporaneos. Aprendizagem mais acessivel e prazerosa. Além disso, essa abordagem
pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos, promovendo um aprendizado mais

significativo.

Portanto, ¢ essencial que educadores e institui¢des reconhegam o potencial dos jogos como
ferramentas pedagogicas. Investir em recursos que integrem tecnologia e educagao pode nao apenas
melhorar o desempenho dos alunos, mas também preparar os educadores para enfrentar os desafios
do século XXI. A formagdo continua dos professores, aliada a ado¢ao de metodologias inovadoras, ¢
crucial para que possamos oferecer uma educagdo que realmente faga a diferenca na vida dos
estudantes. Em suma, a combinacdo de diferentes estratégias de ensino, incluindo o uso de jogos,
pode transformar a sala de aula em um espago de aprendizado mais inclusivo e eficaz. Ao abragar a
diversidade de estilos de aprendizagem e a riqueza das novas tecnologias, estaremos ndo apenas
atendendo as necessidades dos alunos, mas também contribuindo para a formacao de cidadaos criticos
e engajados. Essa ¢ a dire¢do que a educagdo deve seguir, adaptando-se as demandas de um mundo

em constante evolucao.
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