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A LUDICIDADE NO ENSINO DA MATEMATICA: ANALISE DO JOGO VIRTUAL
XXX BASEADO NO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

FLAVIA NERI ROSA

RESUMO

Os jogos digitais podem ser a engrena-
gem motivadora em um processo de ensino-
aprendizagem dos conceitos relacionados a
grande area da computacdo, além de prover
principios e habilidades fundamentais ao in-
dividuo na sociedade contemporanea. Neste
contexto este trabalho se propde discutir o
ensino da computag¢do na educacdo basica e
descreve o processo de desenvolvimento de
um jogo digital voltado ao ensino da compu-
tacao Bara 0 publico infantil, a partir dos dez
anos. Para isso, foi necessaria a realizagdo de
pesquisas que ajudassem na compreensdo
do contexto no qual o jogo esta inserido, bem
como a organizacdo das etapas de desen-
volvimento. Atualmente o jogo possui uma
versao de testes (beta) e pretende-se como
trabalho futuro que o mesmo passe por um
processo de avaliagdo junto ao publico-alvo.

~ Palavras-chave: Ciéncia da Computa-
¢do, educacdo basica, jogos educativos, Jogos
digitais.

1. INTRODUCAO

O assunto que sera desenvolvido
neste arti%o esta relacionado a pesquisa de
um jogo eletrénico de plataforma Windows,
Android e 10S para facilitar a resolucdo de
problemas relacionados as fra¢cdes de nume-
ros racionais que geralmente sdo estudadas
no 5° ano. Esse tema foi escolhido porque
a maioria do grupo tem uma ligagao intima
com a Matematica.

Dessa forma tem a facilidade de dividir
os problemas maiores em pedagos menores
que influenciam diretamente na absorcdo do
entendimento pelos estudantes de maneira
semelhante ao pensamento computacional.
Para delimitar o foco do problema foi esco-
lhido 0 5° ano e a partir dessa primeira ideia
foi realizado uma pesquisa via google for-
mas para os estudantes que estdo cursando
0 5°%ano e também aqueles que ja passaram
por este periodo com 0s principais assuntos
abordados na matéria de Matematica. Como
50% o assunto de maior dificuldade ganha-
dor foi o de fracdo de numeros racionais.

Essa pesquisa se justifica pela dificul-
dade que os alunos tém em querer aprender
matematica, tendo como um fardo a serem
levados para sua vida académica e com os
0gos esses conceitos é estimulado de uma
orma sutil, agradavel ao mesmo tempo de-
safiadora. A matematica ensinada na pratica
com sua funcdo social e ludica faz com que
o aprendizado se torne leve e atrativo. Na
pratica docente e no dia a dia a necessidade
da rapidez de raciocinio, da aceleracao dos

processos de ensino aprendizagem, o pro-
cesso natural do desenvolvimento humano
acaba ficando em segundo plano, sendo este
a base fundamental para o desenvolvimento
de suas aprendizagens que ja eram estuda-
das por Piaget com a observacdo do desen-
volvimento dos seus filhos. Esta pesquisa
tem como seu eixo principal o ludico no pro-
cesso de ensino aprendizagem na educacdo
infantil e com a assimilacao dos saberes de
maneira contextualizada que acompanharao
os alunos ao decorrer do seu desenvolvimen-
to académico e pessoal.

Com base nos principios dos estimu-
los dos jogos e seus beneficios como aten-
¢do, concentracdo, calculo mental e o de-
senvolvimento emocional, na frustragdo de
perder uma partida e pensamentos estraté-
gicos de como fazer melhor na proxima jo-
gada. O objetivo desta pesquisa € demons-
trar que o ensino da linguagem matematica
ndo é apenas numérico, e sim, interpretativo
e com 0s jogos como instrumento de auxilio
no processo de ensino e aprendizagem cog-
nitiva. Para gue seja elaborado um raciocinio
sequencial da pesquisa primeiramente sera
uma breve apresentacao da historia da edu-
cacao, com citacfes de Brandao (1993) que a
escola como meio social e a educacao como
um bem de mercado.

2. AHISTORIA DA MATEMATICA

A matematica € uma ciéncia antiga e
com o passar do tempo sofreu modificacoes
com as evolugdes. Roque (2012, p. 20) afir-
ma que a matematica € um saber Unico, que
teve nos mesopotamicos e egipcios seus 18
longinquos precursores, mas que se originou
com os gregos. Ora com base nas evidéncias,
nao é possivel sequer estabelecer uma conti-
nuidade entre as matematicas mesopotami-
cas e gregas.

Partindo da observacdo da Roque po-
de-se estabelecer que como a evolugdao da
sociedade e por inUmeros povos, o conceito
matematico no pais também tem se alterado
com o passar dos anos. Ha quem diga que
a matematica como expressao da mente hu-
mana, reflete a vontade ativa, a razao con-
templativa, e o desejo da perfeicao estética.
Seus elementos basicos sdo a légica e a intui-
¢do, a analise e a construcdo, a generalidade
e a individualidade. As informacdes citadas
provém de Courant e Robbins, 2000, p. 11. Os
estudos consideram outras bases.

Roque (2012, p. 21) enfatiza que um
humanista com vasto conhecimento mate-
matico foi Regiomontanus, ele considerava
que esta disciplina se dividia em dois pontos:



a geometria e a aritmética. Estas visdes apon-
tavam que a geometria estuda todos os an-
%ulos e as figuras e isto esta presente na vida.
ponto que se quer chegar € mostrar que 0s
conteudos matematicos estdo centrados na
vida de qualquer pessoa. O cidadao realiza
calculos, observacoes matematicas o tempo
todo, mesmo que de forma inconsciente. A
matematica iniciou no oriente por volta de
2000 antes de cristo a.C., os babildnios cole-
cionaram uma grande quantidade de mate-
rial o que chamamos de algebra elementar.

Ela emergiu mais tarde nos séculos V
e VI a.C. na Grecia como ciéncia no sentido
moderno. Através dos tempos, 0os matemati-
cos tém considerado seus objetos, tais como
numeros, pontos etc., como coisas substan-
ciais em si. Uma vez que estas entidades
sempre tinham desafiado tentativas de uma
descricdo adequada, manifestaram-se cor-
retamente nos matematicos do século XIX
a conviccdo de que a questao do significa-
do destes objetos como coisas substanciais
ndo fazia sentido dentro da matematica, ou
mesmo, em geral. Na escola aprende-se que
trabalhar a matematica é explorar os nume-
ros, entretanto, Courant e Robbins (2000,(53.
1) afirmam que aprendemos a mecanica de
lidar com fracdes e numeros negativos, mas
para uma verdadeira compreensdo do siste-
ma numérico, devemos retornar a elementos
mais simples. Enquanto os gregos elegiam os
conceitos geométricos de ponto e reta como
a base de sua matematica, admite-se moder-
namente como principio orientador de que
todas as proposi¢des matematicas deveriam
ser redutiveis, em ultima instancia, a proposi-
¢Oes sobre os numeros naturais.

O ensino da matematica em sala de
aula poderia e deveria passar por processos
que fossem significativos aos alunos. Ndo €
preciso pensar em questdes filosoficas sobre
0S numeros, entretanto, um pouco de his-
téria matematica em todos os anos poderia
tornar o conteudo um pouco mais atraente.
A aritmética é um assunto que se for expli-
cado em termos de compreensdo lexical oral
0 aluno podera aprender de um modo mais
facil, por outro lado, se partir direto para os
numeros sem que estes tomem seus devidos
lugares de significado ao estudante ndo ha-
vera uma aprendizagem concreta.

A lei da teoria matematica dos ndme-
ros naturais ou inteiros positivos é baseada
na adicdo e na multllpllcagéo de inteiros que
obedecem a certas [eis, a soma de dois in-
teiros € a mesma, nao importando a ordem
com que os numeros sejam colocados, ou
seja, para termos o numero 3 eu posso fazer
1+2o0u2+1,éaonde chegamos ao famo-
so cliché, que diz o seguinte: “A ordem dos
fatores nao altera os produtos”. O exemplo
da questdo aritmetica foi exposto justamente

ara_mostrar que entre um numero e suas
funcdes ha uma historia, nada € por acaso e
jogado ao vento. O que se aprende no dia a
dia é justamente para atender aos desejos da

sociedade contemporanea, a sociedade do
calculo, dos avancos tecnoldgicos, que vive
em um sistema binario. “Estas leis da Arit-
mética, sao muito simples e podem parecer
Obvias. Mas elas podem nao ser aplicaveis a
entidades diferentes dos numeros inteiros.
Se a e b sdo simbolos ndo para inteiros, mas
para substancias quimicas, e se a “adicao” for
utilizada em um sentido corrente, é evidente
que a lei comutativa nem sempre se aplica-
ra. Por exemplo, se alguém adicionar acido
sulfurico a agua, obtera uma solucao diluida,
enquanto a adl(l;éo de agua a acido sulfurico
puro pode resultar em acidente para o expe-
rimentador”. (Courant e Robbins, 2000, p. 2)

~ Os experimentos em matematica po-
deriam se tornar estratégias de sucesso para
uma melhor aprendizagem. Esta contextuali-
zagdo entre os numeros isolados com o con-
texto e suas aplicabilidades sdo agdes que
podem servir de contributos educacionais. O
caminho para uma educacdo emancipadora
gue, considere o aluno e ‘sua individualida-
e é uma a¢do pedagdgica que nao é real. O
ser humano da “contemporaneidade” parece
que vem se acostumando com o obvio. Ou-
vem dizer que a matematica trabalha s6 com
numeros e nao se debruga para aprender um
pouco mais, afinal, acaba criando antipatia
elo conteudo e sua légica de estudos socio-
ogicos.

3. REPRESENTACAO DECIMAL DO
SISTEMA FRACIONARIO EM MATEMATICA

Por meio da pesquisa realizada neste
Projeto Integrador, pode-se identificar que
uma das principais dificuldades dos alunos
do 5° ano na disciplina de matematica € a re-
presentacdo do sistema fracionario em siste-
ma decimal o que envolve a divisdo de nume-
ros nao inteiros.

A BNCC determina como curriculo
para o 5° do fundamental a representacao
dos numeros racionais de maneira decimal,
assunto que envolve tanto o conhecimento
dos conjuntos dos numeros racionais quanto
a divisdao dos mesmos gara representacdo do
ndmero decimal. (BRASIL, 2018).

Pode-se compreender como nume-
ros decimais a representacao dos numeros
racionais (Q) nao inteiros, os quais por sua
vez poderao ser expressos por virgulas deno-
tando as casas decimais como por exemplo a
representacdo da metade de um inteiro de %
pelo numero 0,5. (GOUVEIA, 2019).

Ainda segundo Gouveia (2019), a lei-
tura dos numeros decimais € feita pela unido
da parte inteira do numero que esta expres-
sa a esquerda da virgula e a parte fracionaria
que corresponde a quantidade de casas deci-
mais a direita da virgula.

. Lachinski (2011) aborda a importan-
cia da representacdao dos numeros decimais
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para o cotidiano. De acordo com o autor em
suma os alunos apresentam dificuldades em
trabalhar a habilidade com os numeros de-
cimais, identificou como uma das possiveis
causas ser a maneira mecanicista e abstrata
com que ¢é lecionada. Sugere, portanto, que o
assunto seja transmitido relacionando situa-
¢Bes vivenciadas pelo aluno no seu dia a dia
e no seu cotidiano. Com isso, o aluno pode-
ra estabelecer rela¢cdes entre o conteudo es-
colar e o conteudo da vida, obtendo melhor
compreensao do significado desses numeros
e perceber a aplicacdo da disciplina para re-
solucdo de problemas na vida das pessoas.

Sendo assim o que se pretende desen-
volver no Artigo é auxiliar a compreensdo da
divisdo de fracdo para numeros do conjunto
dos numeros racionais por meio da aborda-
gem de jogos eletronicos educacionais.

~ 1. Conjunto dos Numeros Racio-
nais

Sao todos os numeros que podem ser
representados na forma de fracdo, com nu-
merador e denominador inteiros e denomi-
nador ndo nulo. Dessa forma os ndmeros in-
teiros e naturais sao considerados racionais.
Sao fracBes os numeros com numerador e
denominador inteiros e o denominador ndo
pode ser zero. (OLIVEIRA, 2016, p. 22)

Ainda fode-se mencionar que segun-
do Gouveia (2020) “O conjunto dos numeros
racionais e representado por Q. Reune todos
0s numeros que podem ser escritos na forma
p/qg, sendo p e g numeros inteiros e g#0.”

2. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional, como
seu nome propde, € a organizagao logica
do pensamento do individuo para otimizar
seus resultados, como a resposta rapida de
um software de um computador. Este termo
data de meados dos anos 80, quando Papert
em seu livro “Mindstorms: Children, Compu-
ters,26 And Powerful Ideas” (PAPERT, 1980,
P. 182) utilizou o termo pela primeira vez na
iteratura internacional. Era um termo utiliza-
do para denominar a tecnologia e seu papel
no ensino, mas sem a intencao de difundir
essas ideias na escola.

Nas décadas seguintes, houve iname-
ras pesquisas relacionadas ao PC e sua de-
finicdo. No ano de 2011, a International So-
ciety for Technology in Education (ISTE) em
parceria com a Computer Science Teachers
Association (CSTA) organizou e difundiu a
“definicdo operacional” do PC que foi avalia-
da e aprovada por quase 700 professores de
Ciéncia da Computac¢do (CSTA/ISTE, 2011):

. Formula'%éo de problemas de
forma que nos permita usar um computador

e outras ferramentas para nos ajudar a resol-

vé-los;

. Organiza¢do e analise logica de
dados;

* _ Representagdo de dados através
de abstra¢des, como modelos e simulaces;

. Automatizac¢do de solugdes atra-

vés do pensamento algoritmico (uma série
de etapas ordenadas);

. Identificacdo, analise e imple-
mentagdo de possiveis solucbes com o obje-
tivo de"alcancar a combinacdo mais eficiente
e efetiva de etapas e recursos;

. Generalizagdo e transferéncia
deste processo de resolucdo de problemas
para uma grande variedade de problemas.

_ Ap6s a fusao de diversas fontes, pro-
pde-se a seguinte definicdo para o termo:

“O Pensamento Computacional € uma
capacidade criativa Unica, critica e estratégi-
ca humana para dominar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do co-
nhecimento, com a finalidade de identificar
e resolver problemas, de maneira individual
ou conjunta, através de passos distintos, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina
possam executa-los de forma eficaz".

' O Pensamento Computacional pos-
sui quatro pilares principais que auxiliam o
ensino e a criacao de ferramentas que envol-
vem esta légica. Um processo que envolve
identificar a complexidade de um problema
e dividi-lo em partes para melhor resolucdo
(DECOMPOSICAO). Cada uma delas pode ser
analisada individualmente com maior aten-
%éo, identificando problemas similares queta
oram resolvidos anteriormente (RECONHE-
CIMENTO DE PADROES), focando apenas nas
caracteristicas mais importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sao ignoradas (ABS-
TRA AO%. Por fim, regras simples podem ser
criadas para resolver cada um dos subpro-
blemas encontrados (ALGORITMOS).

Desta forma podemos identificar va-
rios beneficios encontrados nesta linha de
pensamento, seja em facilitar o entendimen-
to de matérias complexas ou na criacao de
novas ferramentas de ensino por parte dos
professores. Dentre eles:

- Criacao de Empregos
- Alfabetizacdo Digital
- Transversalidade

- Produtividade

- Trabalho em equipe

Aplicagdo das disciplinas estudadas
no Projeto Integrador



1. Disciplina: Didatica

O conteudo estudado dessa disciplina
norteia a realiza%éo deste artigo no desen-
volvimento do plano de aula. Os conceitos
aprendidos serao empregados para que re-
alizacdo desta seja prazeroso e eficaz para o
aluno, sendo qué no final tanto o professor
como o aluno consigam alcangar seus obje-
tivos.

2. Disciplina: Teoria da Aprendiza-
gem

Neste projeto foi elaborado um pla-
no de aula que contém a pratica pedagogi-
ca: jogo, conforme o conteudo abordado na
semana 4 sobre o Construtivismo e Intera-
cionismo: aproximac@es e divergéncia, mais
precisamente na parte que enfatiza a impor-
tancia do brincar na educacdo infantil. Os
jogos servem para motivar as criangas que
gprenderao brincando de forma descontrai-

a.

3. Disciplina: Matematica Basica

A disciplina que orientou e relembro
parte dos estudos sobre fra¢des na terceira
semana do curso: ensinando a dizima peri-
6dica transformado em fracdo e/ou fragdes
equivalentes. Alem disso foi base de qualquer
estudo dentro da matéria de matematica.

4. O LUDICO E A MATEMATICA

Machado (2014, p. 15) destaca que a
matematica, como todas as disciplinas da es-
cola basica € um meio para a formacao pes-
soal, desempenhando papel fundamental na
articulacdo entre a expressao e a compreen-
sdo de fendmenos; entre a analise argumen-
tativa e a sintese que favorece a tomada de
decisdes, entre o enfrentamento de questdes
que a 22 realidade concreta continuamente
apresenta e o recurso a instrumentos abstra-
tos qlue constituem meios de aproximagdo
de tal realidade.

Com as informacgdes dispostas acima
podemos compreender que o uso desta ci-
éncia deve ser trabalhado de forma com que
o0 aluno lhe atribua sentido em seu processo
de formacdo pessoal. Por meio das diversas
disciplinas, os alunos adentram de maneira
ordenada - de modo disciplinado, portanto
- o fecundo e complexo universo do conhe-
cimento em busca do desenvolvimento das
competéncias basicas para sua formacdo

essoal. [...] Existe um acordo tacito com re-
acdo ao fato de que os adultos necessitam
dela em suas a¢des como consumidores,
como cidadaos, como pessoas conscientes e
autonomas”.

(MACHADO, 2014, p. 45)

A matematica estara presente ao lon-
go da vida das pessoas da mesma forma que
a lingua materna, por exemplo. A diferenca é

que quando se fala em conceitos matemati-
cos ha criagdo de um tipo de distanciamento,
porque nao ha um verdadeiro encantamento
onde os alunos possam sentir-se atraidos. O
que Machado diz € que € ndo importa a dis-
ciplina, todas elas precisam atrair este aluno
de algum modo. A sala de aula é um ambien-
te muito heterogéneo e ao preparar as aulas
os professores precisam centrar-se nos obje-
tivos propostos com determinado assunto e
buscar uma forma de mostrar ao estudante
que aquilo é relevante em sua vida porque
sera utilizado na pratica. A valorizacdo dos
conhecimentos é essencial para que cada
pessoa seja capaz de desenvolver outras ca-
pacidades.

A contextualizacdo serve para dar
base aos conteddos e 0 aprendiz realiza a
etapa de abstracdo e imaginac¢do para pensar
em soluc¢des praticas para os problemas que
lhes sdo apresentados. Machado (2014, p. 47
diz que ainda que o desenvolvimento de ta
capacidade de abstracdo estef'a presente nos
conteudos de todas as disciplinas, ela se en-
contra especialmente assoclada aos objetos
e aos conteudos da matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

Paraalcancar os objetivos propostos, o
presente trabalho, fez uso da pesquisa de na-
tureza exploratoéria, que segundo Gil (2002, p.
41), “tém como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito ou a constituir hipote-
ses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém
como obijetivo principal o aprimoramento de
ideias ou a descoberta de intuicdes”.

O caminho inicial percorrido desse
estudo, desenvolveu um questionario com
0 objetivo de compreender qual matéria
da disciplina de matematica, (do 5° ano), os
alunos possuiam maior dificuldade no pro-
cesso de aprendizagem. Apos a aplicagdo
desse questionario, identificamos que meta-
de (50%) dos alunos pesquisados, apontou
o estudo de fracdes de numeros racionais,
como maior ofensor no processo de apren-
der e desenvolver esse tema. Diante dessa
amostra, o grupo identificou a necessidade
de discorrer a respeito de um jogo interati-
VO, que auxiliasse os estudantes a interpre-
tarem situa¢des-problema e reconhecimento
de padrdes, (um dos pilares do Pensamento
Computacional), oferecendo ferramentas de
melhorias na compreensdo do sistema fra-
cionario e do sistema decimal, que envolve a
divisdo de numeros ndo inteiros. Para Valen-
te (1993), a abordagem pedagogica por tras
do jogo € uma exploragao autodirigida, ao in-
vés da instrucdo explicita e direta.

Foram observadas também, fontes de
pesquisas secundarias como: artigos, revis-
tas, conteudos de internet, apostilas, livros
de estudo e levantamento de materiais do
ensino fundamental; além de pesquisas es-
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pecificas com foco na aprendizagem, apro-
ximando temas de alfabetizacdo, conceitos
matematicos, jogos ludicos, raciocinio légico
e pensamento computacional.

No corpo deste trabalho, constituem-
-se as duas formas de tratativa dos resulta-
dos; a Quali-Quantitativa. A primeira (qualita-
tiva) traduzindo os resultados das pesquisas
em conceitos e ideias; ja a seF,unda (quanti-
tativa), transformando o resultado do ques-
tionario em numeros para conducdo desta
pesquisa.

A aplicacdo do questionario girou em
torno de 2 (duas) questdes centrais: a identi-
ficagdo dos alunos com dificuldades na disci-
plina; e os assuntos abordados na respectiva
série, (na disciplina de matematica).

O projeto sera realizado em uma esco-
la, com foco no publico-alvo, que sdo os alu-
nos do 5° ano do ensino fundamental. Na se-
gunda etapa desse projeto, sera apresentado
um jogo, no formato digital, para plataformas
de celular, tablet e computadores, que facili-
tara o processo de aprendizagem na matéria
escolhida, junto ao publico acima citado. As-
sim, o ludico devera ser utilizado como moti-
vacdo no ensino da Matematica, objetivando
deixar as aulas mais atrativas e estimulantes,
sendo a ferramenta mais eficiente para des-
mistificar a ideia que as pessoas possuem
desse campo de conhecimento como sendo
detentor de um conteudo de dificil compre-
ensao e para poucos.
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ANEXOS

Abaixo seguem imagens de jogos ludi-

cos
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