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Resumo

A proposta deste trabalho € a producdo de games
matematicos pelos alunos para auxiliar na aprendizagem
além da sala de aula. Através da interacdo do aluno com os
outros utilizando-se das midias e redes sociais. Podemos
dizer que a pergunta principal do nosso trabalho permeou
sobre a interacdo da matematica com a tecnologia, entdo a
produgdo de games para 0 ensino remoto de matematica
tornou-se um desafio. O objetivo é auxiliar estudantes na
producdo de saberes matematicos a partir da gamificacdo de
contelidos e habilidades especificas para os alunos do 8° ano
do ensino fundamental para a modalidade de ensino remoto.
A metodologia utilizada é de integrar as linguagens
matematica e tecnoldgica para produzir a interacdo do aluno
com o outro e com 0 meio através da produgdo de jogos. A
base tedrica deste trabalho traz as concep¢des de Brosseau
(1996), Durval (1981), Bissolotti el al (2014) e Tendrio el al
(2016). O nosso trabalho possibilitou perceber o quanto é
possivel integrar a matematica com a tecnologia, aliando os
seus saberes para auxiliar o aluno através do jogo a aprender
matematica.

Introducédo

Segundo Duval (1981), a aprendizagem matemaética é feita
através de transformacBes ocorridas em representagdes
semidticas e as dificuldades encontradas nos alunos para
aprender matematica se devem em compreender as
diversidades e complexidades dessas transformacdes
representativas. Além dessas dificuldades, com o estudo
remoto, sem a presenca fisica do professor, essa dificuldade
na aprendizagem tende a ser mais evidente pois os alunos
precisam criar habitos e rotinas de estudos que viabilizem o
aprender matematico sem um mediador do conhecimento

nos seus momentos de estudo.

A partir das concep¢des de Brousseau (1996), o professor
assumindo o papel de mediador deixando o aluno na
condicdo de sujeito ativo de sua aprendizagem torna o
aprender mais prazeroso, utilizando-se da teoria da situa¢do
didatica onde coloca o jogo como facilitador da
aprendizagem matematica. Nessas condi¢Bes, o aluno
assume a atividade para si e procura, a partir dela
protagonizar as etapas do jogo como produgdo de seu saber
e auxiliar outros alunos que estejam na mesma condi¢&o.
Com essas situagcBes propostas, mais a necessidade do
ensino remoto, classificada por muitos autores como ensino
a distancia, em razdo da pandemia do coronavirus
disseminada no ano de 2020, vimos como alternativa de
ensino de matematica a produgdo de games matematicos por
alunos, utilizando a linguagem usual do meio deles com a
finalidade de ensinar matematica nos meios digitais para
outros alunos de mesmo ano do ensino fundamental.
Objetivo Geral:

Auxiliar estudantes na producdo de saberes matematicos a
partir da gamificagdo de contelidos e habilidades especificas
para os alunos do 8° ano do ensino fundamental para a
modalidade de ensino remoto.

Objetivos especificos:

Elaborar games matematicos utilizando o Power Point da
Microsoft ou a Apresentacdo do Google para o ensino
remoto de matematica;

Produzir a cultura digital no meio educacional a partir do

protagonismo do aluno;
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Utilizar os meios digitais e a internet para disseminar games
matematicos produzidos pelos alunos para o ensino de

matematica do 8° ano do ensino fundamental.

Metodologia

Para Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014) o ensino a
distancia se baseia nas teorias construtivas e afirmam que
além da proposta de Piaget que o ser humano aprende
através da interacdo com o meio, é essencial, segundo
Vigotisk, a interacdo com os semelhantes, através da troca
de experiéncia. Dessa forma, procuramos propor as
atividades do projeto buscando sempre a interacdo com 0s
semelhantes através de reunides de alinhamento, producéo e
conversas por redes sociais, a fim de efetivar a proposta de
gamificacdo do ensino de matemdtica.

Segundo Tendrio, Silva e Tendrio (2016), o ser humano
precisa aflorar a satisfacdo, uma das caracteristicas que €
capaz de ser alcancada atraves da gamificagdo no ensino a
distancia, auxiliando no processo de prazer do aluno e no se
apoderar da proposta de aprendizagem através dos jogos no
ensino.

Para essa proposta de producdo de games para o ensino
remoto de matematica queremos ndo apenas mobilizar o uso
de games pelo aluno, mas fomentar a interacdo com a
linguagem tecnoldgica e humana nesse periodo de
distanciamento social. A ideia é propiciar as alunas
situacbes  problemas em matemdtica que sejam
transformadas em jogos para que seus colegas testem os
préprios conhecimentos em matematica.

A seguir descrevemos as etapas do projeto:

12 Etapa — Delimitacdo do tema a ser trabalhado no projeto e
explanacdo com a coordenacdo pedagdgica e os alunos.

2% Etapa — Atividade para entender as funcionalidades dos
softwares PowerPoint da Microsoft e Apresentacdo do
Google.

3% Etapa — Elaboracdo de roteiro do jogo a ser programado
no software.

42 Etapa — Execucdo do jogo no software

52 Etapa — Compartilhamento do jogo com alunos em redes
sociais

62 Etapa — Avaliag&o da Devolutiva dos Alunos

Resultados e Analise

A proposta do trabalho é a producdo de games matematicos
pelos alunos para auxiliar na aprendizagem além da sala de
aula. Através da interagdo do aluno com o0s outros
utilizando-se das midias e redes sociais.

Nas etapas concluidas até 0 momento percebemos um pouco
do medo e da inseguranca das alunas em tentar juntar duas
linguagens que acreditam ter muita dificuldade de entender:
matematica e tecnologia. No entanto, ap6s a primeira
tentativa de atividade, conseguiram perceber que a interagéo
com a tecnologia se deu de forma natural e a orientagdo na
escolha das atividades ajudou bastante na montagem dos
slides e das situagdes problemas em matemaética.

A proxima etapa que ainda serd iniciada sera o envio das
atividades para os alunos e avaliacdo a partir das
contribui¢des dos colegas sobre cada uma das atividades.
Esperamos que os objetivos sejam alcancados e que 0s
alunos aprendam ndo sé a dominar as ferramentas do
PowerPoint e da Apresentacdo do Google, mas também
produzir através delas atividades diferenciadas para a
aprendizagem em geral.

Consideracdes Iniciais

Podemos dizer que a pergunta principal do nosso trabalho
permeou sobre a interagdo da matematica com a tecnologia,
entdo a producdo de games para 0 ensino remoto de
matematica tornou-se um desafio. Como utilizar-se dessas
duas linguagens distintas para trabalhar o jogo da
matematica.

O nosso trabalho possibilitou perceber o quanto é possivel
integrar a mateméatica com a tecnologia, aliando os seus
saberes para auxiliar o aluno através do jogo a aprender

matematica.
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A primeira impressdo que percebemos nas alunas foi de
susto e medo para saber se seria possivel primeiro, aprender
matematica e depois, aprender tecnologia.

Nos primeiros resultados alcancados percebemos o quanto é
possivel aliar as duas linguagens para a producdo do saber
matematico. Isso foi possivel mediante as orientacdes e
discussdes através de reuniBes remotas e presenciais para
exercitar o uso da tecnologia e depois introduzir os
conceitos matematicos nas ferramentas disponibilizadas.
Quando no primeiro momento de formacdo, a ideia de
trabalhar com os softwares da Microsoft e Google pareceu
um pouco complicado, no decorrer das atividades 0 medo
deu lugar ao prazer em perceber que as ideias tomaram
formas e se tornaram arquivos que pudessem ser
manuseados por outros alunos para testarem seus
conhecimentos.

Isso motivou bastante a dar continuidade no projeto e agora
estamos entrando na préxima etapa que é a disseminacdo
dos jogos aos colegas da mesma série.
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