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Abstract. The study of mathematics is seen by many students as a taboo, which
has been a challenge for teachers of the subject, one of the concerns to find
ways to become more attractive education. Many publications show that
digital educational resources, such as software and games have become great
allies for a dynamic and interesting class, which can be found in quantity and
quality on the Internet. This article proposes cataloging digital educational
resources and making them available for free use, for this classification and
organization of these with the primary objective of viabiizar access for
teachers and students was held.

Resumo. O estudo da matemdtica é vista por muitos estudantes como um
tabu, o que tem sido um desafio para os docentes desta disciplina, sendo uma
das preocupagoes descobrir maneiras de tornar o ensino mais atraente.
Muitas publicagoes demonstram que recursos educacionais digitais, como
softwares e jogos, se tornaram grandes aliados para uma aula dindamica e
interessante, os quais podem ser encontrados em quantidade e qualidade na
Internet. O presente artigo propoe a catalogagdo de recursos educacionais
digitais e sua disponibilizagdo para uso gratuito, para isso foi realizada uma
classificacdo e organizagdo destes com o objetivo primordial de viabilizar o
acesso dos professores e alunos.

1. Introducio

A aprendizagem da Matematica ¢ historicamente considerada um tabu. O ensino
tradicional em sala de aula, com quadro e giz, tem se mostrado desinteressante e
inadequado diante dos avancos da era da informagdo. Assim, os docentes,
principalmente desta disciplina, precisam buscar meios de privilegiar a construcao do
conhecimento pelos seus alunos, utilizando estratégias inovadoras. O uso das
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) pode ser um grande aliado dentro e
fora da sala de aula, pois hoje os alunos precisam atender tanto as exigéncias do
mercado de trabalho cada vez mais competitivo, quanto as novas demandas sociais.
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Vivenciamos um novo contexto da inclusdo social, onde a inclusdo digital ¢
parte disso. Shimohara (2015) chama a aten¢@o para o fato de que a “atual geragdo de
alunos faz uso das mais diversas tecnologias no cotidiano e na vida em sociedade. Por
isso o papel da inclusao digital na escola vem se modificando”. Embora muitas vezes a
utilizagdo da Internet seja restrita, o uso de smartphones tem ajudado na socializagdao do
conhecimento da informatica.

Diante dessa nova realidade, os professores estdo sendo desafiados a
desenvolver uma comunicagdo mais atraente com os alunos. A utilizagdo da tecnologia
proporciona a elaboragdo de novas metodologias, permitindo a construcdo de um ensino
inovador, melhorando o desempenho dos alunos e transformando as aulas tradicionais
em aulas mais dinamicas e atrativas.

A Internet pode ser uma forte aliada do professor no sentido de encontrar
ferramentas gratuitas e de boa qualidade pedagégica, as quais podem ser utilizadas em
sala de aula. Porém, na maioria das vezes, os recursos estdo dispersos pela grande rede,
tornando o trabalho do professor mais arduo, uma vez que € necessario fazer uma
pesquisa ampla, além de utiliza-la para compreender seu funcionamento, e verificar se ¢
adequada ao contetdo trabalhado em sala de aula e etc.

Diante do exposto, este trabalho apresenta um utensilio capaz de auxiliar os
professores de Matematica a utilizarem Recursos Educacionais Digitais (RED) mais
interessantes nas salas de aula do ensino fundamental. Foi realizada uma busca
exaustiva na Internet por recursos, como softwares € jogos educacionais, organizando-os
em um catalogo eletronico chamado de “Catalogo de Recursos Educacionais Digitais de
Matematica”.

Cada ferramenta encontrada foi testada, descrita e catalogada para facilitar o
acesso dos professores que lecionam no ensino fundamental, os quais ndo necessitardo
realizar uma busca na Internet, podendo fazé-lo diretamente no catdlogo e apenas
clicando no link disponibilizado para que seja levado até a pagina onde o recurso se
encontra.

O contetido deste trabalho estd organizado em quatro seg¢des. Sendo esta a
primeira, a segunda aborda as novas tecnologias da educacdo, novas maneiras de
aprender utilizando meios tecnoldgicos, os desafios enfrentados pelos docentes no
ensino ¢ a utilizagdo dos recursos digitais como ferramentas indispensaveis no ensino-
aprendizagem. A terceira se¢do disserta sobre os Recursos Educacionais Digitais (RED)
voltados para o ensino da Matematica e a quarta secdo, trata da elaboragdao do catalogo
para que os professores possam desempenhar uma aula mais dindmica adquirindo
conhecimento que os permita utilizar as tecnologias que estdo disponiveis de forma
gratuita pela grande rede mundia.

2. Novas tecnologias na educacao

No inicio da década de 70, surge o uso da Informatica na Educagdo com algumas
experiéncias em universidades. Uma demonstragdo dessa evolucao pode ser observada
em iniciativas como o uso de computadores no ensino da Fisica, pela Universidade
Federal de Sao Carlos (SP), ministrado por E. Huggins, especialista da Universidade de
Dartmouth. O uso de soffware de simulacdo no ensino de quimica, na Universidade
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Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), organizado pelo ntcleo de tecnologia educacional
para a saude e o centro latino-americano de tecnologia educacional também ¢ outro
exemplo dessa evolugao.

Em meados da década de 80, o Ministério da Educagdo (MEC) desempenhou a
elaboragdo de instrumentos € mecanismos essenciais para as primeiras implementagdes
no campo educacional. Em seguida, realizou-se o primeiro seminario Nacional de
Informatica na Educa¢do na Universidade de Brasilia (UNB), cujo foco era debater as
oportunidades da utilizagdo do computador no aprendizado. Posteriormente, houve a
elaboragdo da Comissao Especial de Informéatica na Educacdo (CEIE) com proposito na
constituicdo de subsidios para a implementacdo do programa de Informatica na
Educacdo, onde pudesse contar com a participag¢do de profissionais.

Um dos primeiros projetos com alvo na educacdo foi o projeto EDUCOM
(educacdo e computador), com o objetivo de criar centros de pesquisa para formar
profissionais capacitados a usar o software educacional LOGO. Com o passar dos anos
surgiram mais semindrios, projetos e eventos que desencadearam esse avango na
tecnologia.

O desenvolvimento da informatizacao na sociedade vem associado a utilizagao
da informatica no ambiente escolar. Para Valente (1998), o termo Informatica na
Educacdo refere-se a inser¢do do computador no processo de aprendizagem dos
conteudos curriculares de todos os niveis ¢ modalidades de educacdo. O uso do
computador nas salas de aula ¢ um método que vai auxiliar o docente a proporcionar um
aprendizado critico criativo, despertando a atencdo e curiosidade dos alunos na
aprendizagem.

O grande avango dessas tecnologias ¢ de fundamental importincia para o meio
social, e em especial para a escola, pois as criangas desde cedo ja usufruem da Internet
através de celulares, tablets, computadores, videogames e outros, adquirindo
conhecimentos que podem ser de grande utilidade nas escolas.

Assim, percebemos que a fungdo da escola atualmente ¢ explorar o uso dos
meios tecnoldgicos como ferramentas que proporcionardo um desempenho produtivo na
aprendizagem dos contetidos. De acordo com Santos (1996),

“O uso da tecnologia pode incrementar as relagdes entre educadores e
criangas, politicas e educagdo, contribuindo para aquisi¢do de conhecimento
como relevante fator da melhoria social, proporcionando expressoes
multiculturais e integragdo universal dos individuos”.

Em meio aos avangos tecnologicos, o professor ndo perde o seu papel principal,
ndo deixa de ter relevancia como mediador de aprendizagem, pelo contrario, passa a ser
o membro principal desse corpo social, por usufruir dessas tecnologias como recurso
didatico desenvolvendo e engrandecendo a pratica educativa.

Como afirma Gouvéa (1999),

“O professor sera mais importante do que nunca, pois ele precisa se apropriar
dessa tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia a dia, da mesma
forma que um professor introduziu, um dia, o primeiro livro numa escola e
teve de comegar a lidar de modo diferente com o conhecimento, sem deixar
as outras tecnologias de comunica¢do de lado. Continuaremos a ensinar ¢ a
aprender pela palavra, pelo gesto, pela emogao, pela afetividade, pelos textos
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lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também pelo computador, pela
informagdo em tempo real, pela tela em camadas, em janelas que vao se
aprofundando as nossas vistas”.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs, recomendam e discutem essas
necessidades, que devem ser trazidas para dentro do ambiente escolar.

“E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos

como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar

atualizados em relacdo as novas tecnologias da informagdo e se

instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras.” (Brasil,
1998, p.96).

D’ Ambrdsio (1991) afirma que ha algo errado com a Matematica que estamos
ensinando. O conteudo que tentamos passar adiante através dos sistemas escolares ¢
obsoleto, desinteressante e inutil.

De acordo com o autor, o ensino de Matematica precisa de uma mudanga, deixar
o tradicionalismo e introduzir novas metodologias, pois ela € vista como uma disciplina
que desperta medo e preocupagao nos alunos.

3. Recursos Educacionais Digitais (RED)

Jogos sérios ou serious game, sdo softwares ou hardwares criados com intuito de
transmitir o conhecimento de algum conteido ao jogador, sendo uma metodologia
criada para facilitar a resolucdo de problemas de forma divertida e com a finalidade de
auxiliar o processo de aprendizagem.

O que caracteriza um jogo sério ¢ simplesmente o fato de ndo ser elaborado
apenas com a finalidade de divertir, € sim como um instrumento para transferir
conteudos sérios para o jogador. Como afirma Derryberry (2008), o que separa serious
games do restante dos jogos ¢ o foco em um resultado de aprendizado especifico e
intencional para alcangar mudangas de performance e comportamento sérias,
mensuraveis e continuadas.

A classificacdo dos jogos sérios ainda estd em consolidagdo, mas temos algumas
amostras de desempenho admissiveis, como: advergames, jogos baseados em
aprendizagem, edumarket games, news games, J0Og0s persuasivos, jogos organizacional-
dindmicos, jogos de arte, jogos com um proposito e Edutainment.

Neste artigo, iremos nos deter ao Edutainment, onde nos aprofundaremos no
estudo mais especifico dos jogos educacionais eletronicos como facilitadores para
alguns conteudos vistos nas salas de aula da disciplina de Matematica. Logo, o
Edutainment passou a ser, de maneira geral, um meio de entretenimento e diversao para
as pessoas, mas com a finalidade de educar e entreter em algum determinado conteudo,
mostrando motivagao e interesse pela sua pratica.

De acordo com Veltman (2004), Edutainment ¢ um neologismo que expressa a
unido entre educacdo e entretenimento, e pode ser apresentado em forma de um
programa de televisdo ou de um web site, por exemplo. Essa metodologia auxilia em
transformar as aulas sem graca em aulas divertidas e prazerosas, tornando assim os
alunos mais atentos e dedicados aos estudos.
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O termo Edutainment surgiu nos anos 40, pela Walt Disney Productions com a
finalidade de elaborar documentérios focados no entretenimento educativo. Existem
varios tipos de Edutainment, como: &udio e video, cinema e televisdo, radios,
brinquedos, robds e jogos, todos eles sdo utilizados para facilitar o ensino-aprendizagem
dos alunos, com destaque para os jogos na classe estudantil, pois facilitam o
conhecimento no ambiente escolar.

3.1. Jogos educativos para a Matematica

As TIC tém induzido criangas, jovens e adultos a procurarem de qualquer maneira
diversos tipos de conhecimentos pelo facil alcance das tecnologias como os dispositivos
moveis ou computadores.

De acordo com Mendes (2006), os jogos eletronicos educacionais vém
conquistando o interesse das institui¢des de ensino, pois o jogo tem o papel de educar e
treinar determinados assuntos. S3o planejados como ferramentas de aprendizagem,
compostos por contetdos e tecnologias que lhes dardo uma forma mais proxima dos
curriculos escolares, sendo at¢ mesmo, muitas vezes usados nos proprios curriculos
formais das institui¢des de ensino.

Dessa maneira, se destacam os jogos eletronicos que oferecem uma maneira
ludica e interativa de buscar novos métodos de aprendizagem. Este tem sido um método
utilizado no ambiente escolar como um instrumento facilitador do ensino.

Para Balasubramanian e Wilson (2006), os jogos digitais podem ser definidos
como ambientes atraentes e interativos que capturam a atenc¢ao do jogador ao oferecer
desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. Dessa forma,
percebemos entdo a importancia das tecnologias em sala de aula.

Conforme a opinido de Ronca e Escobar (1986), jogos e simulacdes ndo sdo
brinquedos que o educador possa usar para “criar um clima gostoso em sala de aula” ou
apenas variar as estratégias. Pelo contrario, eles ndo s6 devem fazer parte do
planejamento de ensino visando a uma situagdo de aprendizagem muito clara e
especifica, como exigem certos procedimentos para a sua elaboragao e aplicagao.

4. Catalogo de Recursos Educacionais Digitais Gratuitos de Matematica

Com a necessidade de mudar a metodologia de ensino da Matemadtica, tornar uma aula
mais dindmica, interessante e despertar a atencao do aluno, o presente trabalho propoe a
utilizacdo de um catdlogo contendo uma vasta quantidade de recursos disponiveis na
Internet, sendo que estes foram extensamente pesquisados, classificados e organizados
em meio eletronico para facilitar o acesso dos professores e alunos a estas ferramentas
gratuitas.

A elaboracao deste catalogo ¢ de fundamental importancia, pois vai facilitar para
o professor a tarefa de levar essas tecnologias a sala de aula, simplificando o acesso, a
compreensao das ferramentas e a utilizagao dos softwares listados.

E esperado que a implantaco desses meios eletronicos educativos nas aulas de
Matematica motivem os alunos e desenvolvam habilidades fundamentais para a sua
aprendizagem. De acordo com Piaget (1973), a natureza ativa e livre dos jogos faz com
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que eles tenham um valor funcional, contribuindo ndo s6 para o desenvolvimento
intelectual, mas também para o social e afetivo. Ao jogar, a crianga desenvolve suas
percepgoes, a inteligéncia, as experimentacdes € a imagina¢ao construindo, entdo, seu
conhecimento sobre o mundo.

Porém, ¢ preciso que o professor esteja atento para que o jogo ndo se torne uma
simples brincadeira, é preciso uma interven¢ao pedagogica com o objetivo de ser Util na
aprendizagem.

Baseado no dicionario da lingua portuguesa, de Ferreira (2010), catalogo ¢ uma
relacdo ou lista metddica, e em geral alfabética, de pessoas ou coisas. Tendo também
como base outros diciondrios, catdlogo ¢ uma relacao de itens, com suas defini¢gdes e
essa relacdo tem que ocupar um espago superior a uma pagina.

O catdlogo ¢ um dos recursos mais utilizados desde a antiguidade até hoje nas
bibliotecas. Sao ferramentas de facil comunicagdo, e pode ser definido, segundo Mey e
Silveira (1995), como um canal de comunicagdo estruturado, que veicula mensagens
contidas nos itens, € sobre os itens, de um ou varios acervos, apresentando-se sob forma
codificada e organizada, agrupadas por semelhangas, aos usuarios desse(s) acervo(s).

Diante da realidade j& exposta anteriormente, justifica-se a necessidade da
elaboracdo de um catdlogo com jogos, sofiwares e outras ferramentas eletronicas
educacionais, contendo uma série de links para recursos gratuitos dispersos na grande
rede mundial de computadores, organizado em ordem alfabética com o intuito de
auxiliar o professor de matematica na sala de aula.

0N

Catalogo de Recursos
Educacionais Digitais
Gratuitos de Matematica

Figura 1. Capa do catalogo de RED gratuitos de Matematica.

O catalogo proposto neste artigo, cuja capa pode ser vista na Figura 1, contém
uma série de links para softwares digitais gratuitos, ele pode ser disponibilizado
digitalmente, na pagina da escola que o adotar, de forma que os discentes e docentes
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possam ter acesso a varios tipos de conteudos, que tem como foco os assuntos da
Matematica trabalhados em sala de aula de maneira tradicional, como: antecessor e
sucessor, aritmética, as quatro operagdes (adigdo, subtracao, multiplicacao e divisdo),
nimeros primos, numeros inteiros, numeros decimais, numeros pares ou impares,
fracdes, sequéncia numérica, miltiplos, divisores e equacgdes.

Abaco Virtual

s .

S umario Aferramenta &baco virtual, serve para realizar calculos
simples, basta apenas clicar nos botdes ‘+ e *-* para adicionar
oou subtrair pecinhas nas classes e ordens de determinados
ndmeros indicado pelo professor.

01. APRESENTAGAO.
. ABAGO VIRTUAL..

‘Como jogar:

S Bunto: Drden dos - Clique em “+” ou “-* nas unidades, para formar o nimero
10. BRAIN RACER FRACTIONS (Fragdes Piloto Cérebro) e pedido pelo professor.
11. BRAIN RACER INTERGERS (Jogo Corrida Inteiros).. dezena, centena e

milhar, hitp:/fwww.nossoclubinho.com_brfabaco-virtuall

17. JOGO DE BORBOLETA ...
18. JOGO DA MEIgﬁIA (Simt
i oa0 ne T AOA E el Antecessor e Sucessor

O professor Sapéo e seu gato vio testar seus conhecimentos sobre
nimeros antecessores e sucessores. A cada resposta certa, vocd evita [
que o bichano caia na dgua. Ele odeia tomar banho! Nao perca tempo,
estamos a sua espera, na lagoa.

Um gatinho e um sapinho muito simpaticos ajudardo as criangas no
aprendizado dos conceitos de sucessor e de antecessor e dardo uma
forcinhanas operades de adicao e subtragao.

32 MEMORIA GEOMETRICA et Assunto: Problemas
. . e em jogar;

33. MINA DOS NUMEROS DECIMAI Wil om o : gi;\:icﬂ?)e

34 NAVE DAS FIGURAS GEOMETRI + Use o mouse para escolher a resposta correta. Lo

35, NUMEROS MULTIPLOS E DIVISOI Antecessor e

36, OLIMPIADAS DE MATEMATICA . http:llwww.nossoclubinho.com.briabaco-virtuall Sucessor:

37. PAR OU IMPAR

38. SEQUENGIA NUMER

Figura 2. Organizagao do catalogo de RED gratuitos de Matematica.

Sendo o objetivo principal deste catalogo o de facilitar a pratica pedagogica do
professor, oferecendo a oportunidade de integrar tecnologia ao ensino, cada ferramenta
listada foi testada e descrita. Como pode ser visto na Figura 2, cada recurso apresenta
informacdes como o titulo, uma breve descri¢do dos objetivos, como utilizar o recurso,
o assunto abordado e o /ink para a ferramenta na Internet. Assim, o docente de posse do
catalogo pode ter acesso sempre que precisar ¢ 2 medida que evoluir no contetido da
disciplina, ainda terd recursos disponiveis a disposicao.

5. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Sendo a Matematica umas das principais disciplinas para o desenvolvimento do
raciocinio humano, ¢ importantissima em todos os niveis, dai a relevancia de procurar
maneiras do seu ensino e aprendizagem ser mais atrativo.

A utilizacdo de atividades e jogos que envolvam conceitos matematicos
proporciona ao aluno o desenvolvimento de seu conhecimento. Tanto no ambiente
escolar quanto no seu dia a dia, permitindo desenvolver também o relacionamento entre
a linguagem matematica com o contexto em que o aluno vive. Com isso, os estudantes
podem compreender a esséncia da matematica, percebendo que pode ser menos dificil e
complicada.

A inser¢do de tecnologias, que sdo utilizadas para outras finalidades, aproximam
os contetdos da realidade do estudante, proporcionam o aumento do interesse e
consequentemente a melhoria dos indices de aprendizagem.

Um dos desafios deste trabalho sera o de manté-lo sempre atualizado e cheio de
novidades que empolguem os alunos e professores. Devemos ressaltar também ressaltar
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a importancia do treinamento dos professores para os quais o catilogo sera
disponibilizado, otimizando ainda mais a insercao dele em sala de aula.

Como trabalhos futuros, estudos de caso podem ser feitos para avaliar a melhoria
na aprendizagem entre os alunos que tém acesso a este recurso. A adicdo de um manual
para o treinamento dos professores que forem usar o catalogo ¢ uma evolu¢do natural do
trabalho, além disso a elaboragdo de catilogos similares para outras disciplinas e niveis
escolares.
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