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Introducéo

O objetivo principal deste estudo é o de apresentar potencialidades das tecnologias digitais
(softwares, jogos online) voltadas para o ensino da matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. Para isso, foi realizado um minicurso de softwares e jogos online seguido da
aplicacdo de um questionério aos estudantes do 5° (quinto) periodo do curso de pedagogia da
Universidade de Estado de Minas Gerais — UEMG, sobre as possibilidades e avangos que
€SSes recursos proporcionam ao processo de aprendizagem das criangas, assim como, 0
funcionamento e aceitacdo das novas tecnologias no ensino da matematica.

Aos estudantes que ja realizam estagio ou trabalham em escolas, também perguntamos sobre
a presenca ou ndao do uso dos softwares e jogos online de matematica nas instituicdes que
atuam, assim como, suas opiniGes acerca das respostas. Os dados obtidos nas entrevistas
foram organizados e serdo apresentados neste artigo preservando a identidade dos
respondentes.

A justificativa para a realizacdo desta pesquisa baseia-se no fato da importancia do uso de
computadores nas escolas. Essa midia digital possibilita a organizacdo da vida cotidiana da
grande maioria das pessoas e proporciona aos jovens e criancas em idade escolar
possibilidades de acesso as diversas fontes de informacdes, entretenimento e também de
conhecimento.

De acordo com Borba e Penteado (2005), o uso da informatica na educacdo voltada ao ensino
pode propiciar novas representacdes e situagfes problemas aos alunos. Para os autores “(...) é
fundamental que eles [computadores] também estejam presentes nas atividades escolares”
(BORBA e PENTEADO, 2005, p. 87). E continuam, “(...) a alfabetizacdo informatica precisa
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ser considerada como algo tdo importante quanto a alfabetizacdo na lingua materna e em

matematica” (Ibidem).
Sabe-se que nossos alunos de séries regulares sdo alunos que nasceram inseridos em um
contexto digital e sdo habeis na utilizacdo de tecnologias. De acordo com Oliveira et. al

(2016) esses individuos sdo denominados de "’Nativos digitais”. Sendo assim:

Para compreendermos a geragdo dos nativos digitais € preciso entender algumas
caracteristicas peculiares desta geracdo. Palfrey e Gasser (2011) realizaram uma
pesquisa global em que identificam as principais caracteristicas da primeira geragao
de nativos digitais. Caracteristicas que advém da utilizacdo das novas tecnologias,
rompendo com formas de viver e fazer das geracdes passadas (OLIVEIRA, et, al;
2016, p. 2)

Neste contexto, ¢ fundamental que a escola integre as tecnologias digitais no ensino,
ofertando inclusdo digital para os imigrantes digitais, como alguns professores, e também,
focar na importancia de compreender essas midias, ndo apenas para sua utilizacdo, mas sim
do entendimento desses recursos no momento e realidade em que vivemos (OLIVEIRA, et. al,
2016). Assim:

Ser nativo digital ndo garante aprender com as tecnologias digitais, mas concede ao
aluno possibilidades de aprendizagem por meio delas. Desta forma uma
preocupacao para gestores e professores esta relacionada a utilizagéo das TICs para
a aquisicdo do conhecimento. Portanto, a escola tem um papel fundamental para
essas geracdes, principalmente em dar sentido a utilizagdo das novas TICs em apoio
a aprendizagem. Estar inserida na cibercultura da a escola a chance de proporcionar
uma aprendizagem significativa para essa geragdo nativa da Era Digital.
Estimulando seus potenciais e saberes sobre as TICs (OLIVEIRA, et, al; 2016, p.
11).
Ademais, de acordo com Serafim e Souza (2011) as ferramentas e midias digitais oferecem ao
ensino espacos e instrumentos capazes de renovar as situagOes de interagdo, expresséo,
criagdo, comunicacdo, informacdo, e colaboracdo, tornando-a muito diferente daquela
tradicionalmente fundamentada na escrita € nos meios impressos. Assim, é importante 0 uso

dessas ferramentas em prol da educagéo.
Desenvolvimento

Tarefas como ir ao banco, enviar um telegrama pelo correio e fazer uma ligagéo estdo sendo
“substituidas” por aplicativos nos smartphones. Esse € um processo, de certa maneira, téo
répido, que muitos jovens de até 20 anos nunca experimentaram a sensacdo de ficar mais de
01 hora esperando ser atendido em um caixa de banco, e tampouco enviar uma
correspondéncia a alguem que esta distante, e o que dizer de nunca terem feito alguma ligacao
utilizando o nostalgico “orelhdao™?
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Estamos na era da informacdo e da comunica¢do, um momento histérico em que é marcado
pela substituicdo da tecnologia analdgica para uma tecnologia (digital) muito mais agil, que
ainda produz novos servicos e utilidades aos sujeitos que, de maneira acelerada, com mais
rapidez e conforto, obtém resultados de buscas e informagdes em apenas alguns segundos
(BIANCHETTI, 2008).

As mudancas da tecnologia analdgica para a digital ocorrem em todo o mundo, de maneira
mais acelerada em alguns paises do que em outros, e também, em praticamente todos os
setores da sociedade: servigos, industrias, lazer, economia, nos lares. “No dia-a-dia seja no
lazer, 0s meios, 0s equipamentos, as interfaces, bem como os préprios conteidos foram ou
estdo sendo celeremente digitalizados” (BIANCHETTI, 2008, p.15). Entretanto, percebemos
que, especificamente no Brasil, apesar de o avanco da tecnologia digital ser extremamente
perceptivel e, j& termos modificacBes das nossas acGes no cotidiano altamente perceptiveis
pelo uso desses recursos, existe uma instituicdo que ainda permanece ter pouco incorporado
esses avancos: a escola publica.

No contexto da sociedade da informacdo e comunicacdo, a escola, que tem também a funcéo
de preparar os alunos para o mundo do trabalho (BRASIL, 1998) ainda tem dificuldades em
incorporar 0s computadores no processo de ensino aprendizagem, mesmo com a indicacdo do
uso dos mesmos “como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar
atualizados em relacdo as novas tecnologias da informacdo e se instrumentalizarem para as
demandas sociais presentes e futuras” (BRASIL, 1997, p. 67).

Percebe-se que o uso dos computadores nas escolas € algo vislumbrado no Brasil ja na década
de 1990. Hoje, diante de tantas midias digitais (laptops, lousas digitais, smartphones), ainda
estamos discutindo a importéancia da utilizagdo desse primeiro, muitas vezes obsoletos nas
escolas publicas brasileiras. Mas destacamos que, 0 uso desse recurso para 0 processo de
ensino e aprendizagem, com finalidades bem estruturadas, é de extrema importancia para o
contexto social que os alunos vivenciam em seu cotidiano.

Da mesma maneira, outro conhecimento essencial na vida de todos e, necessério e
fundamental para o avanco tecnoldgico, € a matematica. Esse saber auxilia na compreensdo
do mundo e contribui para tomadas de decisGes em vdrias situagbes, das mais variadas
naturezas. A matematica pode contribuir na formacdo cidadda ao proporcionar o
desenvolvimento de métodos que enfatizem “[...] a construgdo de estratégias, a comprovagio
e justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a

autonomia advinda da confianga na propria capacidade para enfrentar
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desafios” (BRASIL, 1998, p.27).

Entretanto, apesar de sua importancia em diversos aspectos, o ensino da matemaética ainda néo
é realizado no Brasil de maneira satisfatdria. Sendo vista por um grande nimero de estudantes
como uma matéria dificil, temerosa e tida como uma das responsaveis pela reprovacdo e
evasdo escolar, sobretudo no Ensino Médio (STOPASSOLL, 1997).

Nesse sentido, sobressaimos a importancia de buscar novas metodologias para o ensino da
matematica. E, uma das “tendéncias” apresentadas nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs — BRASIL, 1998) ¢ justamente a de utilizar os computadores como ferramenta para a
utilizacdo de softwares matematicos no processo didatico. Destaca-se aqui: “Geogebra”,
“Paint”, “Polly” e “Logo”. Além disso, existem disponiveis na internet diversos jogos online
gue podem desenvolver habilidades matematicas, raciocinio légico, tabuada, e na elaboragédo
de conceitos matematicos como: fracdes e geometria plana, que normalmente sdo vistos como

desinteressantes.
O uso da informatica no ensino da matematica

A matematica é considerada, por muitos alunos como uma disciplina macante e de dificil
entendimento, sendo necessérias novas metodologias de ensino que possibilitem um melhor
entendimento desta ciéncia. De acordo com os PCNs (BRASIL, 1998) dentre as diversas
tendéncias metodoldgicas, destaca-se 0 uso de tecnologias digitais para 0 ensino e
aprendizagem da matematica. Sobre o uso de computadores em sala de aula, esse documento

afirma que:

Eles podem ser usados nas aulas de Matematica com varias finalidades: como fonte
de informacdo, poderoso recurso para alimentar o processo de ensino e
aprendizagem; como auxiliar no processo de constru¢do de conhecimento; como
meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem pensar,
refletir e criar solugBes; como ferramenta para realizar determinadas atividades uso
de planilhas eletrénicas, processadores de texto, banco de dados etc (BRASIL, 1998,
p. 44).

Nessa perspectiva, é interessante afirmar que para o bom uso do computador na sala de aula
também € necessario um bom planejamento que depende inicialmente de um objetivo claro a
se conquistar e da escolha dos recursos e softwares que serdo utilizados (BRASIL, 1998).

Além disso:

’(...) as experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que seu
uso efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relagdo professor-aluno,
marcada por uma maior proximidade, interacdo e colaboracéo. Isso define uma nova
visdo do professor, que longe de considerar-se um
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profissional pronto, ao final de sua formagdo académica, tem de continuar em
formacgdo permanente ao longo de sua vida profissional (BRASIL, 1998, p. 44).

Sabe-se que, atualmente, em nossas salas de aula de ensino regular, estamos lidando com
alunos nativos digitais, ou seja, nossos alunos nasceram inseridos em universo tecnolégico e
sabem manipular essas ferramentas com certa facilidade (CABRAL, 2015). De acordo com
esse autor, na era da informagdo tecnologica “(...) muitos jovens geralmente autodidatas
adentram no mundo tecnologico e aprendem inimeros recursos da internet sendo capazes até
de invadir sites oficiais” (CABRAL, 2015, p. 19). Mas, de acordo com Moran (2006),
conhecer e manipular as tecnologias ndo € certeza que esse alunos, ditos nativos digitais,
saberfo fazer um bom uso desse saber. E necessario tornar esse conhecimento construtivo.

E por que essas tecnologias como a utilizacdo da informatica, podem ser consideradas
potencializadoras do ensino e aprendizagem da matematica? De acordo com Santos, et al.
(2010) utilizar novas tecnologias como alguns softwares matematicos pode contribuir para
oportunizar a motivacdo e apropriacdo do contetdo estudado em sala de aula. A utilizagdo
desses softwares em sala de aula beneficia tanto o professor quanto o aluno, ao promover
aulas mais interativas, instigantes e dessa forma atrair o interesse do estudante pelo
aprendizado.

Assim, os softwares matematicos podem ser uma alternativa para trabalhar os conceitos
tedricos dos conteudos matematicos e para promover uma aula mais dindmica que incentive o
estudo dos conceitos de forma inovadora (MEDEIROS, 2014). Portanto, € interessante
ressaltar que assim como todo projeto educacional, deve-se tracar um objetivo e realizar um

planejamento (BRASIL, 1998). Dessa forma:

O uso de softwares matematicos ndo se trata apenas de inserir a tecnologia nas
escolas e. principalmente. nas aulas de matematica, nem fazer uso de novos recursos
de modo insignificante como “usar s6 por usar”. Trabalhar com softwares ¢ buscar
inovar nas aulas de matematica, de modo que os estudantes por meio desse recurso
possam ampliar seus conhecimentos acerca dos contelidos abordados nos livros,
assim como construir novas ideias e produzir conhecimento, sem, necessariamente,
estar restrito a sala de aula, livro, quadro e ao professor. De modo geral, é vivenciar
um novo mundo educacional em que professor e alunos possam estar introssados de
maneira significativa, dindmica, satisfatéria e interativa no processo de ensino-
aprendizagem (MEDEIRQS, 2014, p. 7)

Nessa perspectiva, percebe-se que a inclusdo de recursos tecnologicos como o uso do
computador em sala de aula pode pontencializar o ensino da matematica tornando-a mais
dindmica e atrativa ao aluno (MEDEIROS, 2014). Outro fato interessante € que, com a
insercdo dessas ferramentas tecnoldgicas, tais como softwares matematicos, é possivel ter
“(...) mudangas nos papeis dos professores e
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estudantes, evidenciando que ambos rompem com a ideologia do ensino tradicional e abrem-
se as novas possibilidades e propostas de se ensinar e aprender matematica com o0 uso de

softwares, jogos online entre outros programas (MEDEIRQS, 2014, p. 12).

Minicurso sobre jogos online e softwares matematicos

A utilizacdo de jogos no ensino de matemética é uma das tendéncias metodoldgicas sugeridas
pelos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997). De acordo com esse documento,
com a utilizacdo de jogos em sala de aula, “"(...) as criangas ndo apenas vivenciam situacoes
que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas™ (BRASIL, 1997, p.
35). Assim:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracéo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo
de situacBes problema que exigem solucBes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das a¢Oes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998,
p. 46).

Nessa perspectiva a utilizacdo de jogos no ensino de matematica pode contribuir para um
trabalho de “(....) formagdo de atitudes, enfrentar desafios, langar-se a busca de solucgdes,
desenvolvimento da critica, da intui¢do, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-
las quando o resultado ndo é satisfatorio necessérias para aprendizagem da matematica”
(BRASIL, 1998, p. 47). Ainda, de acordo com o Referencial Curricular Nacional para a
Educacdo infantil, as brincadeiras e 0 uso de jogos na educacdo infantil podem propiciar a
ampliacdo dos conhecimentos infantis por meio de atividades ludicas, além de incentivar a
criatividade e se trabalhar com regras (BRASIL, 1998b).

O minicurso, com o objetivo de apresentar as possibilidades do uso do computador para o
ensino da matematica, mais especificamente sobre o ensino de fracoes, foi realizado para 22
alunos em uma turma do 5° periodo de Pedagogia, da Universidade do Estado de Minas
Gerais (UEMG) 3. Nesse minicurso foram vistos e trabalhados o software Paint e 10 (dez)
jogos online, voltados para o ensino da matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
O software Paint € um editor grafico simples, que compde os programas do Windows. Esse
software permite editar imagens em diversos formatos. Uma das atividades que podem ser

trabalhadas € o desenho de figuras planas e ndo planas, como se pode ver na Figura a seguir:

3 Locus de trabalho dos autores-pesquisadores.
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EXEMPLO DE FIGURAS PLANAS EXEMPLO DE FIGURAS NAO - PLANAS

Figura 1: Desenho de figuras planas e ndo-planas utilizando o Paint.
Fonte: Elaboracéo Propria.
Destaca-se ainda que, para 0 minicurso, como a turma estava aprendendo metodologias para o

ensino de fragdes como contetdo didatico do semestre, optou-se por apresentar algumas

atividades do Paint que pudessem ser exploradas para esta finalidade.

Faga um desenho que represente a fragdo:

a]1

2

b]3

4

Figura 2: Atividade sobre fracdes com o uso de Paint
Fonte: Elaboragéo Propria.

Além do Paint, foram apresentados aos alunos mais 02 (dois) softwares matematicos:
“Polly”*, que permite planificar os poliedros, permitindo ainda movimenta-los; e o “Super-
Logo 3.0”°, uma linguagem de programac&o para criangas, ideal para desenvolver a logica, 0
raciocinio, nogdo espacial, lateralidade. Interessante para se trabalhar as formas geomeétricas.

Ademais, além da compreensdo da importancia dos softwares apresentados anteriormente, 0s
alunos receberam uma lista com a relagéo de 10 (dez) sites com jogos online para realizarem

as atividades voltadas para o ensino das fragoes.

1%) FracGes do professor SAGAZ

4 Para baixar esse software basta entrar na pagina da UFRS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul) pelo
link: http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/softwares/soft_geometria.php. Nesse link, encontra-se ainda Vvarios
outros softwares como: o Geogebra e a Cinderela que sdo softwares que possibilitam um trabalho com a
geometria.

5 Uma das atividades que os alunos podem desenvolver no Super-Logo é o de criar retangulos, tridngulos e
quadrados. Sendo assim, basta que eles utilizem o raciocinio l6gico e os comandos PF (para frente), PE (Para a

esquerda) e PD (Para direita)®. . A
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http://tsampaio.com/ic/objetos/kitl/index.html

2°) Encaixe as fracdes
http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/encaixe.htm

3% Dividindo a pizza (conceitos béasicos de fracdes)
http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/

49) O enigma das fragdes
https://novaescola.org.br/conteudo/4846/0-enigma-das-fracoes

5% Comparando fragbes com o inteiro
http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/classificando_fracoes.htm

6°) Operagdes com fragdes
http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos iniciais/objetos/operando_fracoes.htm

7°) Numero misto
http://www.mathplayground.com/fractions _mixed.html

8%) Verdadeiro ou falso — conceito de tamanho visual
http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/lista.htm

9°) Jogo das fragGes equivalentes (jogo de memoria)
http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game educativo.php?id=19

10°) Descobrir qual é a fracdo (cabo de guerra com carrinhos)
http://mo.game-game.com/33542/

Quadro 1: Links dos jogos sobre fracdes utilizados no minicurso
Fonte: Elaboracdo Propria.

Apdbs os alunos jogarem e analisarem 0s jogos, 0s mesmos, responderam 04 (quatro)

perguntas sobre: o minicurso, a importancia dos softwares e jogos online, assim como, a

relagdo com esse tipo de saber.

Pergunta 1: Vocé concorda que softwares e jogos online podem ser ferramentas

pedagdgicas Uteis no ensino de matematica para os iniciais do ensino fundamental? Justifique.

Pergunta 2: Descreva alguns pontos positivos / e pontos negativos sobre o0 uso dessas

ferramentas no ensino da matematica para os anos iniciais do ensino fundamental.

Pergunta 3: Vocé trabalha ou realiza estagio em algum colégio atualmente? Caso

tenha respondido que sim, a escola que trabalha ou realiza estagio é particular ou publica? A

escola em que trabalha ou realiza estagio utiliza esse tipo de ferramenta no ensino e

aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

A pergunta 4 foi destinada apenas aqueles alunos que
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responderam que a escola em trabalham ou estagiam ndo utilizam esse tipo de ferramenta:
Pergunta 4: Caso sua reposta tenha sido negativa quanto ao uso dessas tecnologias,
explique o motivo, na sua opinido, do porqué dessa escola ndo utilizar essas ferramentas

tecnoldgicas.

Sobre a primeira pergunta 100% dos alunos (22 alunos), responderam que sim, que
concordam que softwares e jogos online podem ser ferramentas pedagdgicas Uteis no ensino
de matematica para os iniciais do ensino fundamental. Entre as respostas dadas como
justificativa apresenta-se a resposta do aluno 05 que relata que concorda, pois “(...) € uma
forma de trabalhar com os conteldos passados em sala, de uma forma mais ludica,
aproximando a vivéncia tecnoldgica do aluno a outras formas de aprendizado ”. Enquanto o
aluno 07, apesar de concordar que 0s jogos online e os softwares podem ser ferramentas Uteis
para o ensino da matematica, afirma ainda que: “Acha valido e que pode ser bem proveitoso,
porém 0s jogos precisam ser bem pensados em todos os aspectos para que sejam claros,
auto-explicativos e que tenham folgas entre as atividades e que sejam aplicados

esporadicamente”.

Sobre os pontos positivos verificou — se que 32% afirmam que os alunos aprenderiam
brincando, ou seja, de forma lGdica; 45% afirmam que essa metodologia traria mais
motivacdo atraindo o aluno para o aprendizado da matematica e 23% que 0 uso destas
ferramentas auxiliariam no aprendizado do conteldo e também no desenvolvimento do

raciocinio logico.

Sobre 0s pontos negativos verificou-se que 50% dos alunos pesquisados acreditam que 0 uso
de computadores ligados a Internet contribuiria para a dispersdo da atencdo dos discentes,
10% respondeu que um dos pontos negativos seria 0s problemas da falta de materiais e
recursos adequados na escola. O restante da turma respondeu que ndo percebe nenhum ponto

negativo.

09 (nove) alunos afirmaram ja trabalham em escolas: 03 (trés) em escolas publicas e 06 (seis)
na rede particular de ensino. Quanto ao uso dos jogos online para 0 ensino da matematica
apenas 03 (trés) deles afirmaram que a escola utiliza essas ferramentas nas escolas

particulares que atuam.
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Como justificativa pelo fato de a escola que trabalham n&o utilizar os jogos online para o

ensino da matematica:

Aluno 2 - A escola acredita que os jogos antigos funcionam bem, assim como as barras de
Cusenaire, os blocos légicos e o material dourado. Por isso ndo utilizariam esse tipo de
ferramenta.

Aluno 11 — A instituicdo ainda ndo utiliza tais ferramentas, pois, trabalha com os anos iniciais
da Educagéo Infantil e ndo gostariam de trabalhar com computadores para essa idade.

Aluno 12 — N&o tem computadores na escola para os alunos da Educacdo Infantil e anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

Aluno 14 — A escola que trabalho é uma UMEI e ndo tem computadores para os alunos.
Aluno 17 — N&o tem computadores na escola e nem laboratério de informética na escola em
que trabalho. Além disso, o professor de 14 ndo saberia mexer.

Aluno 21 — A escola é muito tradicional e ndo trabalharia com computadores para essa faixa

etaria. Os professores que trabalham aqui, nem sabem ligar o computador.

Quadro 2: Resposta dos alunos a pergunta 4
Fonte: Elaboragéo Propria.

Diante das respostas a pergunta 4, é importante reforcar a necessidade do professor participar
e realizar cursos de formacdo continuada e que esses profissionais sejam possibilitados a
aprender a utilizar as tecnologias digitais. E possivel perceber que apesar de acharem
interessante, dindmico e motivador o uso dessa metodologia, os alunos relatam as dificuldades
de utilizarem esses recursos.

E interessante destacar que Borba e Penteado (2005) afirmam que algumas pessoas asseguram
gue o uso da maquina pode fazer com que as criancas se tornem apenas repetidores de tarefas,
“apertando” teclas, e dependentes sempre da “maquina”. Os autores também revelam em sua
pesquisa que muitos professores temem serem substituidos pelos computadores. Como se o0
uso do computador fosse algo a ser combatido e ndo agregado no ambiente escolar.

Borba e Penteado (2005) mostram, também, que alguns professores afirmam ndo utilizar
informatica nas aulas por ndo terem boas condi¢des de trabalho profissional: “Como comprar
computadores para as escolas, se nem mesmo ha giz em varias delas? Como pensar em
computadores na escola, se os professores continuam sendo mal remunerados?” (BORBA e
PENTEADO, 2005, p. 13).

Entretanto, o0 pensamento de combater as
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tecnologias digitais nas escolas ndo vai de encontro ao que € sugerido nos PCNs (BRASIL,
1998, p. 140) que indica que: “a tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente
educacional, propiciando a construcdo de conhecimentos por meio de uma atuacdo ativa,
critica e criativa por parte de alunos ¢ professores” ou mesmo que o computador “’(...) pode
ser usado como elemento de apoio para o ensino (banco de dados, elementos visuais), mas
também como fonte de aprendizagem e como ferramenta para o desenvolvimento de
habilidades (BRASIL, 1997, p. 35).

Ou seja, a informatica na educacdo veio para acrescentar e fomentar o uso de novas

metodologias de ensino e ndo para substituir os professores em sala de aula.

Concluséao

Considerando-se a importancia do uso dos recursos tecnoldgicos digitais para o ensino da
matematica, este artigo buscou apresentar informacdes para auxiliar professores e/ou futuros
docentes para trabalharem a matematica com o uso softwares e jogos online matematicos nos
anos iniciais do ensino fundamental.

Em pleno século XXI as tecnologias digitais estdo inseridas, cada dia mais, em nossa rotina de
vida. Nesse sentido, 0s jogos softwares e jogos online podem potencializar de forma
pedagdgica as aulas de matematica, vista por alguns alunos como macante. Dessa forma
podemos dizer que, 0s jogos, devido a sua ludicidade podem motivar o aprendizado do aluno
e envolvé-lo de forma ativa, além de propiciar o desenvolvimento da autoconfianca, da
socializacdo, e do desenvolvimento do raciocinio l6gico (BAUMGARTEL, 2016). Nessa
perspectiva, pode-se relatar ainda, que os jogos podem contribuir para que o aluno trabalhe
resolucdes de problemas, pois 0 mesmo devera buscar estratégias para o desenvolvimento dos
jogos. Assim:

No jogo, a resolugdo de problemas é envolvida pelas prdpria necessidade de sua
execucdo, onde € necessario elaborar e testar estratégias, levantar hipoteses e refletir
sobre as acdes do jogador e do seu oponente e, como processo de aprendizagem, que
pode ocorrer com a mediacdo do professor, hd também o registro e analise das
etapas do jogo (BAUMGARTEL, 2016, p. 7). .

Por todos os motivos elencados nesse artigo, consideramos que a utilizacdo dos jogos nas
aulas de matematica, quando bem planejado, pode ser uma metodologia capaz de contribuir

para desenvolver habilidades, bem como, auxiliar no processo de aprendizagem de conceitos
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matematicos.
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