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Resumo: O relato de experiéncia tem como objetivo apresentar uma atividade realizada pelos
Auxiliares de Ensino do Laboratério de Matematica do Colégio Farroupilha — Porto Alegre — RS. A
atividade foi a Game Transtar que teve como propésito principal desenvolver conceitos de
movimentagdo de figuras planas no plano cartesiano, auxiliando na visualizagdo e raciocinio
espaciais. Os conceitos trabalhados foram os de reflexdo, translacdo, rotacdo e ampliacéo de figuras
planas. Para a realizacdo da atividade foram propostas a discussao de tais conceitos, utilizando como
recurso um jogo de computador. Como resultados, destacamos a concentracdo e empenho dos
alunos durante a atividade, e o quanto a ludicidade proposta pelo game auxiliou no desenvolvimento
tanto de habilidades matematicas como a resolucédo de problemas e o raciocinio-légico, quanto de
habilidades so6cio emocionais como a autoconfianca, a autoestima, a consciéncia de grupo e,
principalmente, a motivacdo dos alunos com a aprendizagem da matematica.
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INTRODUCAO

Na ultima década, as tecnologias digitais apresentaram um consideravel
crescimento de sua utilizacdo pela sociedade contemporanea em diferentes
situacOes: para comunicacdo, para praticas sociais ou para a organizacao de
atividades escolares (RIBEIRO, 2012; SANTOS; SILVA; JUNIOR, 2014). Com esse
avanco das tecnologias, 0 acesso a elas tornou-se facil, por isso percebe-se que a
maioria das escolas e 0s proprios estudantes ja possuem computadores ou
dispositivos méveis, como celulares, tablets e notebooks. Assim, fez-se necessario
gue as escolas acompanhassem o crescente interesse da sociedade e,
especialmente, dos alunos pelo uso de tecnologias digitais.

Pode-se dizer que a utilizacdo de tecnologias em sala de aula amplia as

possibilidades de projetos educacionais e praticas docentes, o que estimula o
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interesse dos alunos pela escola, obtendo melhorias na qualidade do processo
educativo (ELIAS, 2011; NETO; FONSECA, 2013).

Dentre as possibilidades de utilizagéo da tecnologia como recurso em sala de
aula, estdo os jogos educativos que aparecem em diversas plataformas para o
acesso on-line. Esse material contribui de forma significativa com a aprendizagem,
pois estimula a atencdo dos estudantes, além de motiva-los por meio de atividades
de competicdo e cooperacdo (CALISTO et al., 2010; NETO; FONSECA, 2013). Com
0s jogos, também é possivel verificar, de forma visual e ladica, alguns conceitos
matematicos, principalmente os relacionados a geometria, 0 que auxilia em uma
aprendizagem significativa.

A partir do exposto acima, este trabalho visa relatar uma experiéncia pratica
da utilizacdo de jogos educativos digitais, os quais também sdo chamados de
games, no auxilio do ensino e da aprendizagem da matematica. Na sequéncia,
apresentam-se a fundamentacao teodrica utilizada para este trabalho, a descricdo da
proposta didatica realizada com os estudantes, bem com os resultados encontrados
com a atividade e as consideracdes finais com uma breve analise sobre o tema e a

proposta de atividade.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O uso de tecnologias digitais tem se tornado cada vez mais frequente pela
sociedade contemporanea, esse fator, junto ao aumento da quantidade de jogos
digitais, desperta o interesse dos pesquisadores na area de tecnologia educacional.
Assim, a integracéo da tecnologia no ambiente escolar auxilia no processo de ensino
e de aprendizagem, sendo considerada uma atividade importante para o
aprendizado dos estudantes, especialmente durante os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (SILVA NETO; SANTOS; SILVA JUNIOR, 2013; NETO; FONSECA,
2013). A atividade de jogar é considerada importante para o desenvolvimento
psicologico, social e cognitivo, além de motivar e estimular aos estudantes a
aprendizagem por meio do desafio (FREITAS; MAHAG, 2011; NETO; FONSECA,
2013).

A inclusdo de jogos ou games nas atividades escolares torna-se mais uma
ferramenta interessante para a construgdo do conhecimento, pois com ela é possivel

transformar o ato de jogar em ato de aprender, o que permite alcancar os objetivos
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necessarios para se obter um aprendizado significativo (MEDEIROS; DA SILVA;
ARANHA, 2013; SANTOS; SILVA; JUNIOR, 2014). A utlizagdo de games como
ferramenta educacional pode auxiliar no desenvolvimento do raciocinio e de
habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, a tomada de decisdo, o
raciocinio l6gico-mateméatico e o pensamento estratégico, 0 que proporciona uma
compreensao aprofundada de principios fundamentais de alguns assuntos (BROM,;
PREUSS; KLEMENT, 2011; NETO; FONSECA, 2013), especialmente de conceitos
matematicos relacionados a geometria, por exemplo.

Outra caracteristica dos games que beneficia a aprendizagem € a
interatividade, pois ela permite um feedback rapido para o jogador de seu
desempenho. Em suma, pode-se dizer que o0s games contribuem com o
desenvolvimento do conhecimento aliado a diversdo. Também funcionam como uma
atividade complementar a aprendizagem, podendo ser utilizados como uma
ferramenta para introducdo de novos conceitos e novas habilidades ou para a

motivacdo e a estimulacdo da aprendizagem por parte dos estudantes.

PROPOSTA DIDATICA

A atividade Game Transtar teve como principal objetivo desenvolver a
habilidade de visualizacdo da movimentacdo de figuras planas a partir do plano
cartesiano. Para isso, foram trabalhados os seguintes conceitos: rotacéo, translacao,
ampliacéo e reflexdo. A atividade foi realizada durante o periodo de aula, com duas
turmas de 5° ano do Ensino Fundamental do Colégio Farroupilha, totalizando 50
alunos, e teve duracéo de 150 minutos.

Para o desenvolvimento dos conceitos citados a cima foi utilizado o Game
Transtar da plataforma Mangahigh*, o qual foi acessado por meio de um Chrome
Book, disponibilizado para cada aluno.

O propasito principal dessa atividade foi conectar a matematica a tecnologia,
para, com isso, permitir aos alunos uma experiéncia pratica e ladica sobre conceitos
de movimentacédo de figuras planas que, muitas vezes, tornam-se complicados para

abstrair e imaginar a movimentacdo da figura no plano. Vale ressaltar que os

*Mangahigh é uma plataforma com atividades e jogos para auxiliar no ensino e na aprendizagem da
mateméatica do Ensino Fundamental. A plataforma encontra-se disponivel no seguinte endereco

eletrénico: <https://www.mangahigh.com/pt-br/>.
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conceitos desenvolvidos na atividade foram trabalhados previamente em sala de
aula pela professora titular da turma, e que a atividade Game Transtar foi pensada
de forma a auxiliar o ensino e a aprendizagem de tais conceitos.

Pensando em um aprendizado significativo, a atividade foi dividida em trés
momentos. Os dois primeiros momentos foram realizados em dois periodos de aula
consecutivos, com duracdo de 100 minutos no total; e o terceiro momento foi
realizado em outro dia, utilizando a duragdo de um periodo escolar (50 minutos).

No primeiro momento os alunos conheceram o0 jogo, explorando-o e
relembrando os conceitos de rotagdo, translacdo, ampliacdo e reflexdo que ja
haviam sido ensinados anteriormente. O jogo € dividido em fases, cada uma
trabalha com um dos conceitos de movimentacdo. Primeiramente é definido cada
um dos conceitos e, em seguida, os alunos séo estimulados apensarem sobre quais
dos movimentos sdo necessarios para poder alcancar os objetivos e avancar de
fase.

No segundo momento, foi entregue uma folha de exercicios como parte da
atividade na qual os alunos tiveram de descrever os conceitos de movimentacao que
haviam trabalhado no game e tentar abstrair tais conceitos, resolvendo exercicios
sobre reflexdo, rotacdo, ampliacdo e translacdo. Os exercicios fizeram com que 0s
estudantes pensassem sobre os conceitos matematicos e reproduzissem, por meio
de desenhos no papel, os movimentos das figuras, o que proporciona a abstracéo
dos conceitos trabalhados e, consequentemente, um aprimoramento do raciocinio
sobre tais conceitos, ja que o0s alunos nao possuiam mais a visualizacao grafica da
movimentacéo da figura, como era proporcionado pelo jogo.

O terceiro momento foi de discusséo e encerramento da atividade. O Game
Transtar foi projetado no quadro, utilizando recurso multimidia, o que possibilitou
uma discussado junto aos alunos sobre qual conceito estava sendo trabalhado em
cada fase do jogo e o que deveria ser feito para alcancar o objetivo e poder avancar
para a proxima fase. Em seguida, foi feita a correcéo da folha de exercicios, também

por meio de discussao com a turma sobre cada item e cada exercicio proposto.

RESULTADOS E CONSIDERACOES FINAIS

Durante a realizacdo da atividade, os alunos divertiram-se, jogaram,

competiram uns com 0s outros e discutiram informalmente os conceitos. Percebeu-
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se que alguns alunos explicavam as estratégias utilizadas; e outros, por tentativa e
erro, percebiam as diferentes maneiras para avancar de fase. A atividade exigiu
bastante concentracdo e atencdo por parte dos alunos, o que auxiliou no
entendimento dos conceitos matematicos trabalhados, jA que a competicdo para
conseguir maior pontuagédo fez com que eles pensassem sobre 0os movimentos a
serem realizados antes de executarem a a¢c&o no jogo.

A ludicidade proposta com o game também auxiliou, posteriormente, na
realizacdo da folha de exercicios, pois, como o0s alunos ja haviam discutido
informalmente os movimentos a serem realizados no game, a definicdo de cada
conceito e a realizacao dos exercicios tornaram-se mais faceis.

Constatou-se que, por meio dos jogos, € possivel desenvolver nos
estudantes, além das habilidades matematicas curriculares, habilidades so6cio
emocionais como: a concentracdo, a curiosidade, a consciéncia de grupo, a
autoconfianca e a autoestima. Dessa maneira, 0 jogo passa a ser uma ferramenta
gue auxilia os alunos a pensar sobre suas acfes e decisbes, 0 que proporciona o
desenvolvimento do conhecimento matematico e da linguagem, pois, em muitos
momentos, 0s estudantes séo instigados a posicionarem-se de forma critica sobre
as situacdes propostas e definicbes de conceitos. Utilizar games para o ensino
possibilita estimular e motivar os alunos com o aprender, ressignificando muitas
vezes a relacdo que possuem com a aprendizagem da matematica.

Ao utilizar o game os estudantes estiveram em contato com situacfes em
gue, para passar do erro para o acerto, isto é, passar de uma fase para outra, era
preciso refletir sobre as variaveis envolvidas, definir estratégias, intuitivas ou logicas,
a fim de buscar solucdes para os problemas enfrentados. A atividade com games é
uma estratégia metodoldogica que pode ser usada para desenvolver habilidades
matematicas visando a resolucéao de problemas.

Nessa perspectiva, a analise do erro e do acerto pelos estudantes se da de
forma dinamica e efetiva. A partir disso, o professor tera condicbes de compreender
o desenvolvimento do raciocinio dos alunos e de tornar mais dindmica a relacéo
entre 0 ensino e a aprendizagem. Isso podera ser realizado por meio de
guestionamentos sobre cada fase do game que os alunos avancaram. Verificamos,
com isso, mais uma caracteristica proporcionada pelo game: o fator social, que

possibilita aos estudantes expor suas ideias e considerar pontos de vista de outros

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



colegas, refletir sobre as jogadas realizadas pelo grupo e verificar que pode existir
mais de uma maneira para avancar de fase.

Por fim, pode-se dizer que com a atividade proposta foi possivel perceber o
guanto a utilizacdo dessa tecnologia pode contribuir na aprendizagem dos alunos,
tornando essa mais prazerosa e significativa, além de proporcionar o
desenvolvimento do raciocinio logico-matematico e de aspectos sociais e

motivacionais.
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