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O uso de jogos online na concretizacdo do dominio da tabuada e da operacéao
de multiplicagdo na matematica

COLODEL, Evelise Arlete!,
Curso de Especializacdo em Midias Integradas na Educacéo,SEPT/UFPR.
Polo UAB de Apoio Presencial em Colombo/PR.

RESUMO - Este artigo apresenta os jogos online como um recurso de ensino e de
aprendizagem da tabuada para realizacdo da operacdo de multiplicacdo com a
mediagdo do professor. A pesquisa foi desenvolvida com 18 alunos de 6° ano do
Colégio Estadual Jardim Paraiso no contra turno das SAA (Salas de Apoio a
Aprendizagem). Foram aplicados 4 jogos online que trabalham a tabuada e
operacbes de multiplicacdo,durante os meses de marco e abril distribuidas em 4
horas aulas semanais dividido em dois dias. Apos a utilizacdo dos jogos foram
levantadas, por meio de um questionario escrito, consideracdes dos alunos sobre a
utilizacdo dos jogos como um recurso de aprendizagem da tabuada e da
multiplicacdo na matemadtica e contatou-se que a utilizacdo dos jogos auxilia e
estimula o aprendizado da tabuada e da opera¢do matematica de multiplicacéo.

Palavras chave: Internet.Jogos online.Tecnologia. Educacéao.
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1. INTRODUCAO

Com a finalidade de aproximar o trabalho pedagdgico desenvolvido em sala
de aula dos recursos disponiveis na sala de informética do Colégio Estadual Jardim
Paraiso em Al. Tamandaré lancou-se mao da tecnologia dos jogos online como
objeto de aprendizagem com o0 objetivo de motivar o estudo da tabuada
favorecendo a sua memorizagcdo e a execucao de operacdes de multiplicacdo de
forma isolada ou na resolucéo de problemas pelo aluno.

Segundo Valente (1999 apud Rodrigues 2008, p.4) afirma que:

A aprendizagem pode acontecer basicamente de duas maneiras: a
informacdo é memorizada ou é processada pelos esquemas mentais. Neste
Ultimo caso, o conhecimento é construido. O computador pode ser um
importante recurso para a aprendizagem, tanto para a passagem de
informacdo para o usuéario, quanto para facilitar o processo de construcao
de conhecimento.

E assim se adotou o computador e recursos a ele ligados para implementar
formas alternativas de corrigir distorcbes de aprendizado na disciplina de
matematica que se verificam no decorrer das aulas regulares.

Segundo Valente (apud Rodrigues 2008, p.5) a constru¢cdo do conhecimento
através do computador tem sido denominada por Papert de “Perspectiva
Construcionista”. E € esta perspectiva que fundamenta o presente trabalho. Para
Almeida (2000 apud Rodrigues 2008 p.5) A caracteristica principal do
construcionismo € a nocéo de concretude como fonte de ideias e de modelos para a
elaboracao de constru¢cbes mentais.

Para Rodrigues (2008, p.5) ainda:

As Diretrizes Curriculares da Educacao Bésica do Estado do Parana (2006)
gue defendem o uso de recursos tecnoldgicos sejam eles o software, a
televisdo, as calculadoras e os aplicativos da Internet vinculados através do
computador, pois, segundo o texto apresentado neste documento esses
recursos tém favorecido as experimentacdes matematicas e potencializado
formas de resolugcéo de problemas. Aplicativos de modelagem e simulacio
tém auxiliado estudantes e professores a visualizarem, generalizarem e
representarem o fazer matematico de uma maneira passivel de
manipulagdo, pois permitem construgdo, interacéo, trabalho colaborativo,
processos de descoberta de forma dindmica e o confronto entre a teoria e a
pratica. Para isso € preciso um ambiente de aprendizado onde o
conhecimento ndo é passado para o aluno, mas onde o aluno, interagindo
com os objetos deste ambiente, por meio das suas a¢des e as respostas do
computador, torne-se autor e condutor do processo de aprendizagem (p.5
3%paréagrafo).



A utilizacdo do computador e seus aplicativos no ensino da matematica
visam ainda democratizar 0 seu uso e inserir o educando no contexto da exigéncia
atual que demanda o mercado de trabalho e a sociedade. O professor deve se
preparar para utilizar adequadamente essas ferramentas disponiveis nos
laboratérios de informética das escolas adaptando o ensino da matematica a esses
NOVOS recursos.

Segundo Almeida (2000 apud Rodrigues 2008, p.4):

Considerando que na abordagem Construcionista o0 computador ndo é o
detentor do conhecimento, mas uma ferramenta tutorada pelo aluno e que
lhe permite buscar informacdes em redes de comunicagdo a distancia,
navegar entre nos e ligagbes, de forma n&o-linear, segundo seu estilo
cognitivo e seu interesse momentaneo.

Essa ideia vem sendo amplamente discutida e utilizada no ambito escolar, e
percebemos a necessidade por parte dos educadores de se prepararem para a
utilizagéo de TIC's dentro do contexto escolar. Muitos recursos, como o computador,
ja estéo disponiveis nos ambientes escolares publicos, e que quando bem utilizados
contribuem para que o processo de ensino e de aprendizagem se efetive de maneira
mais eficiente. Isso contribui para atender uma demanda mais especifica que vem
sendo praticada por meio das salas de apoio oferecidas pela escola em projetos da
SEED (Secretaria Estadual da Educacéo). Esse € mais um dos motivos que nos leva
a estudar a utilizacdo de computadores no processo educativo porque podem

resultar em um aprendizado mais efetivo dos conteddos matematicos.

Na pratica observamos que o aluno fica mais motivado a aprender ao
interagir com 0s jogos matematicos utilizados para contribuir no entendimento das
guestbes propostas, neste caso a multiplicacdo, uma vez que se utiliza uma
metodologia diferente de ensino e de aprendizagem.

E de interesse de todo professor ver os alunos promovidos no final do ano,
com aprendizado efetivo e que disponham dos pré-requisitos necessarios para
acompanhar a nova série, evitando assim a desmotivacdo e indisciplina em fungéo
da falta dos conhecimentos necessarios, considerados base referenciais para a
série.

Segundo Valente (2002) a informatica auxilia o processo de ensino
aprendizagem, tornando o aprendizado mais proximo das exigéncias da sociedade

gue ja esta inserida no uso de tecnologias que ja fazem parte do cotidiano dos



alunos e representam uma linguagem a qual ele ja estd acostumado.

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao) em seu artigo 1° afirma:

A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e
pesquisa, nos movimentos sociais e organiza¢Bes da sociedade civil e nas
manifestagdes culturais (BRASIL, 1996, p. 1).

A sociedade atual exige uma educacgdo que insira recursos estimulantes ao
aprendizado. Cabe entdo ao professor superar as dificuldades com as quais se
depara, sejam de ordem técnica, de formacao pessoal ou de estrutura. O professor
ao buscar através de um planejamento adequado métodos alternativos, estara
atendendo a proposta de uma educacédo formativa integral. Os estudantes utilizam
0S recursos da internet com o intuito de lazer, estdo acostumados a jogar como
passa tempo e o que envolve o termo jogar Ihe atrai, entdo cabe ao professor
mostrar as possibilidades de jogos na internet que agregam alternativas de fixagcao
de contetudos que séo trabalhados em sala de aula de forma mais tradicional.
Levando o educando a criar gosto pelo contelddo matemético ao agregar ao seu
processo de ensino, meios atraentes, de aprender e fixar conhecimentos.

A operacdo de multiplicacdo € de suma importancia dentro da resolucédo de
problemas matematicos que acompanham o estudante durante sua trajetéria
escolar. Muitas vezes nos deparamos com estudantes que apesar de estarem sendo
promovidos em sua vida académica apresentam grande dificuldade em operacgdes
basicas da matematica por ndo terem fixado de forma adequada a tabuada. Hoje o
professor tem acesso a recursos tecnoldgicos variados. Cabe, portanto, fazer bom
uso desses recursos para um aprendizado mais concreto.

Segundo Mercado (2001) o fato de proporcionar aos estudantes recursos
diferentes de realizar e visualizar o contetdo trabalhado favorece que o objetivo de
aprendizado a ser alcancado acontega no ritmo de cada um.

Cysneiros (1998) atenta para que professores cuidem com o0 mau uso da
internet e outros recursos tecnoldgicos. Usar a internet para trabalhar os jogos online
nao deve acorrer de forma nao tutorada, mas deve estar relacionado a um
planejamento adequado, levando em conta o conteldo que se pretende fixar de
modo mais estimulante. Deste modo, 0s objetivos tracados no planejamento podem
ser alcancados.

Nascimento (2008) diz que a partir de reflexbes e questionamento do



professor se pode aproveitar os recursos pedagogicos que a internet possibilita,
sendo um deles os jogos online.

Este artigo estad organizado em seis capitulos, incluindo este que é a sua
introducdo. O segundo capitulo discute a revisdo da literatura. O terceiro capitulo
apresenta a metodologia. O quarto capitulo os resultados obtidos. O quinto capitulo
trata da discussao dos resultados. E no sexto capitulo as consideragdes finais.

2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 O ENSINO DO CONTEUDO :MULTIPLICACAO.

Segundo Piaget (1977 apud Cunha 1977, p. 16) a multiplicacdo ndo pode
ser explorada como um método rapido de fazer adigBes, pois exige um raciocinio
mais elaborado, por ser uma operacdo mais complexa com um nivel de abstracéo
maior do que da adicdo que € uma operacdao ligada a construcdo de namero.

Dentro da histéria da matematica alguns textos demonstram a operacao de
multiplicacdo a partir da operacéo de adicdo. Segundo Cunha (1977) a civilizacéo
egipcia seria a primeira a realizar essas operacdes de multiplicacdo, que eram feitas
por duplicagBes consecutivas. Por exemplo, 34 x 16, na coluna da direita coloca-se o
multiplicando (16) e na coluna da esquerda o numero 1, entdo duplicavam os seus
respectivos valores até surgir na coluna da esquerda o multiplicador (34=32+2), veja

a tabela abaixo:

TABELA 1: DUPLICACOES COLETIVA

1 16

W 2 32
4 64

8 128

16 256

~ 32 512

Fonte:Cunha(1977,p.16)

O resultado de 34 x 16 = 544,0u seja (512 +32). Técnica muito semelhante a

gue se usa no sistema atual do ensino da multiplicacao.

2.1.1 O METODO DA MULTIPLICACAO.



Segundo Cunha (1977, p. 28 e 29):

Dos mais de uma duzia de esbogos para a multiplicacdo, que tem sido
usados durante os ultimos séculos, nds consideraremos somente 0 mais
comum deles.Pacioli chamou a nossa forma comum de “Multiplicatio
bericocoli vel scachierij’ou multiplicagdo por meio do tabuleiro de xadrez,e
ela aparece em seu tratado da seguinte forma:

TABELA 2 : MULTIPLICAGAO BERICOCOLI

9 8 7 6
6 7 8 9
8 | 8| 8] 8 4 |
7] 9]0o]o0]s
5 ]9 [1]3]3
5 |9 [ 2] 56
|6 | 7] 0[4]8]1] 6] 4 ]somal

Fonte:Cunha(1977,p.29)

Este método tradicional foi trabalhado em sala de aula por meio do jogo
contas de multiplicacdo no seguinte link:
http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica_contas multiplicacao_pelo _numer
0_2.html. Acesso em 06/04/2013. (Figura 1,p.12)

22.A IMPORTANCIA DA MEDIACAO DO PROFESSOR E DA METODOLOGIA NO
ENSINO DA MATEMATICA E DA OPERACAO DE MULTIPLICACAO

Em todos os campos do conhecimento e na maioria das atividades que
desenvolvemos no cotidiano encontramos a necessidade do pensar logico e da
matematica. Mas ndo sdo poucos 0s depoimentos que encontramos sobre as
dificuldades de lidar com 0s processos mentais que a matematica exige, além da
necessidade de abstracdo e por isso ela € considerada pouco atraente.

Do ponto de vista de Lorenzato (2010, p.1):

O sucesso ou o fracasso dos alunos diante da matematica depende de uma
relagdo estabelecida desde os primeiros dias escolares entre a matematica
e o aluno. Por isso o papel que o professor desempenha é fundamental na
aprendizagem dessa disciplina, e a metodologia de ensino por ele
empregada é um determinante para o comportamento dos alunos.

Quanto a operacdo de multiplicacdo também podemos afirmar que muitos

alunos nao resolvem adequadamente tal operagdo ou problemas que exigem este


http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica_contas_multiplicacao_pelo_numero_2.html.%20Acesso%20em%2006/04/2013
http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica_contas_multiplicacao_pelo_numero_2.html.%20Acesso%20em%2006/04/2013

calculo por ndo terem dominio da tabuada, ou n&o encontrarem nos métodos
tradicionais motivacao suficiente para conquistar o gosto pelo contetdo. Entdo ao
lancar mado de metodologias mais atrativas, com a utilizacdo dos jogos online
pretende-se estimular o aprendizado dessa operacdo. Para isso o professor precisa
mudar sua forma de ensinar, conduzindo o aluno a aprender ndo apenas decorar.

D’ Ambrdésio (2010, p.59) salienta que:

[...] N&o é de se estranhar que o rendimento esteja cada vez mais baixo em
todos os niveis. Os alunos ndo podem aguentar coisas obsoletas e inGteis
além de desinteressante para muitos. Ndo se pode fazer todo aluno vibrar
com a beleza da demonstracdo do teorema de Pitagoras e outros fatos
matematicos importantes.

Por isso cabe ao professor ser agente de mudancas, trazendo métodos
inovadores para o processo de ensino aprendizagem, que s6é podem acontecer na
medida em que o proprio professor esteja em constante busca do aprendizado,
pesquisando, capacitando-se e preocupando-se com sua formacéao.

Com os computadores disponiveis nas escolas o papel do professor como
mediador do conhecimento tecnoldgico e do conhecimento prévio do aluno implica
em preparo para utilizar bem essa ferramenta tornando as aulas mais atrativas e
despertando um maior desejo de aprender no aluno. Valente (1999, p.2) entende
que a implantacdo dessa nova tecnologia implica, porém em mudancas na escola
que vao além da formacdo do professor, mas que consistem na criacdo de
ambientes de aprendizagem que mudam a relacdo do aluno com o conhecimento,
numa nova proposta pedagdgica de construtor do conhecimento que repercutira na
escola como um todo.

Segundo as Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica de Matematica
(2008, p.45):

A aprendizagem da Matemética consiste em criar estratégias que
possibilitem ao aluno atribuir sentido e construir significado as ideias
mateméticas de modo a tornar-se capaz de estabelecer rela¢des, justificar,
analisar, discutir e criar. Desse modo supera o ensino baseado apenas em
desenvolver habilidades, como calcular e resolver problemas ou fixar
conceitos pela memorizacao ou listas de exercicios.

by

Ao acrescentar novas tecnologias a sua pratica pedagdgica o professor
precisa ter clareza sobre a midia a ser usada e a sua adequacao ao contetdo. Para
obter os objetivos de aprendizagem,estimulando o educando, criando possibilidades
de novas formas e ambientes inovadores de aprender e construir 0 conhecimento

pelo aluno.
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2.3. JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA E DA OPERACAO DE
MULTIPLICACAO

Silveira,Rangel e Ciriaco (2012,p.6) dizem que:

Os jogos educativos digitais sdo elaborados para divertir os alunos e
aumentar a chance na aprendizagem de conceitos, conteddos e habilidades
embutidas no jogo. Um jogo educativo computadorizado pode propiciar ao
aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo.

As caracteristicas que tornaram os jogos educativos computadorizados
intrinsecamente motivadores séo o desafio, a fantasia e a curiosidade. Os
jogos podem fornecer alguns resultados educativos n&o previstos e que sédo
tdo importantes quanto os previamente determinados. Podem oferecer
oportunidades para o aluno usar l6gicas, raciocinio e habilidades de
organizacgdo para resolver problemas de maneira mais interessante do que
seriam expostos em um exercicio comum. Um jogo simples pode ensinar
varias habilidades e conceitos, de maneira sofisticada para que os alunos

ndo cansem rapidamente do jogo.

Ao utilizar objetos de aprendizagem como os jogos online o professor estara
construindo um novo cenario que possibilitam novas formas de ensinar e do aluno
aprender a tabuada e resolver operacdes de multiplicacao diferentes dos métodos
tradicionalmente trabalhados em sala de aula.

Assim o aprendizado da tabuada pode ser obtido por meio da utilizacdo de
jogos que despertam e motivam o aluno a estudar. Tornando a memorizacao da
tabuada algo mais agradavel. Ao mesmo tempo em que o aluno desenvolve outras
habilidades como concentracdo e coordenacdo motora.

Segundo as Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica de Matematica
(2008, p.65): No contexto da Educacdo Matematica, os ambientes gerados por
aplicativos informéticos dinamizam os conteddos curriculares e potencializam o

processo pedagogico.

3. METODOLOGIA

Este trabalho de pesquisa foi desenvolvido com a orientacdo da professora
Evelise Arlete Colodel?, com os 18 alunos, do 6° ano, em média com 11 anos, que
frequentam a Sala de Apoio a Aprendizagem do Colégio Estadual Jardim Paraiso,

em Almirante Tamandareé.

% Aluna do Curso de Especializagdo em Midias Integradas na Educag¢do 2012-2013 e Professor de Matematica da
Colégio Estadual Jardim Paraiso.
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Foram utilizados jogos online encontrados nos sites:

http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica contas multiplicacao pelo numer

o0 2.html, e http://escolovar.org/mat multiplica jogos.htm, acesso em 06/04/2013,

para motivar o estudo da tabuada e efetivar a sua memorizacdo de uma forma mais
atraente.

Apés se familiarizarem com as regras, 0s alunos executaram o0s jogos de
modo alternado para estudar a tabuada e realizaram operacfes de multiplicacao
com os fatoresde 1 a 9.

Os jogos foram executados durante os meses de margo e abril durante 4
horas aulas semanais divididas em dois dias.

Ao término deste periodo os alunos responderam um questionario com
guestBes fechadas, que foram planificadas nos graficos e discutidas no presente

trabalho.

3.1. SELECAO DOS JOGOS ONLINE

Os jogos selecionados tém por objetivo promover a motivagdo do aluno e
leva-lo a dominar a tabuada para utiliza-la em operacfes de multiplicacdo e na
resolucdo de problemas que envolvam esta operacdo. Os seguintes jogos foram
utilizados neste trabalho:

o Jogo “Contas de multiplicagao”.

Fonte:http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica contas multiplicacao pelo

numero 2.html,acesso em 06/04/2013.

o Jogo “Multiplica e foge dos asteroides”

Fonte:http://escolovar.org/mat multiplica jogos.htm ,acesso em 06/04/2013.

o Jogo “Multiplica e destréi os meteoritos”

Fonte: http://escolovar.org/mat multiplica jogos.htm ,acesso em 06/04/2013.

o Jogo “Escolhe o melhor produto”
Fonte:http://escolovar.org/mat multiplica jogos.htm ,acesso em 06/04/2013.

3.1.1. JOGO “CONTAS DE MULTIPLICAGCAQO”.


http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica_contas_multiplicacao_pelo_numero_2.html
http://www.imagem.eti.br/matematica/matematica_contas_multiplicacao_pelo_numero_2.html
http://escolovar.org/mat_multiplica_jogos.htm
http://escolovar.org/mat_multiplica_jogos.htm
http://escolovar.org/mat_multiplica_jogos.htm
http://escolovar.org/mat_multiplica_jogos.htm

12

| —— . =i
€ X & | B}~ clinica de estetica em colombo 2l A B-

Indique o Site | Mapa do Site

Alfabetizacdo Portugués Matematica Histéria Geografia Inglés Ciéncias

3200 Atividades de Alfabetizacdo e 8000 Atividades Educativas de m
Séries Iniciais Para Imprimir Portugués Para Imprimir
Aniuncios le > & » Jogos de » Jogos
WAfabetizagaso’ 0 D EESSSS————— 1
! Alfabetizagéo 2 Super CD de |

1 Coordenagio Motora Atividades
| Raciocinio e Légica s \

I

: :'::hv,r:s Cruzadas . <
{llCaca Palavras PLN197,46

i Quebra Cabeca Eooking.com

| Atividades Escolares Reservar agora
| Atividades p/ Imprimir

! Desenhos p/ Ampliar

1 Desenhos Para Colorir = 3
| Cliparts Coloridos Antncios Google \‘/
| Jogos de Pintar ~
! Jogos de Vestir Cligue Aqui

_ jemscontineres | Contas de Multiplica | Cartazes | | B
2 . 1EN S s
Figura 1 — Janela Principal do Jogo “Contas de Multiplicacdo”
Fonte:htpp:/www.imagem.eti.br/matematica_contas_multiplicacao_pelo numero_2(2013)

Neste jogo o aluno resolve as operagfes de multiplicagdo na tela do
computador pelo mesmo processo de calculos em folha de papel. Se errar, uma
janela abre avisando que o calculo precisa ser refeito. As multiplicacdes sao

propostas de multiplos de 2 até 9.

3.1.2. JOGO “MULTIPLICA E FOGE DOS ASTEROIDES”

[ERFIEEET R peg s p——————— e o 3

€ reita.swf | |B- Google £ A& B~

Space Rdcer
Multiplication

Use your multiplication skills to navigate your
rocketship through the solar system. Watch out for
asteroids! They move slowly at first but pick up speed
as you progress through the game. Your goal is to
travel as far as possible while gaining points and
increasing your velocity

“You will be given two equations to solve. Type in your
answer then press enter on your keyboard. Solving
the left equation correctly will move your rocketship

to the left. Likewise, solving the right equation will
move your rocketship to the right. Sometimes you will
have to make two moves right or left. You'll have to
think and act quickly to avoid the asteroids.

Figura 2 — janela principal do jogo “multiplica e foge dos asteroides”
Fonte:http://escolovar.org/mat multiplica jogs.htm(2013)

Este jogo exige reflexos rapidos para direcionar a nave para a direita ou

esquerda. Ao acertar o resultado da multiplicacdo a nave € desviada do asteroide.

3.1.3. JOGO “MULTIPLICA E DESTROI OS METEORITOS”
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METEORMULTIPLICATION assists
students in the multiplication of numbers
in a meteor shower format. Meteors with
multiplication problems move toward your
star station. Answers to the problems are
placed in the center of the star station,

the station gunis aimed at the
approaching meteor, and the gun is fired
to disintegrate the meteor. If a meteor
reaches the star station before
disintegrated with the correct answer, the
meteor hits the station. =~ =

&
i

=

Figura3 — janelar’principal do jogo “multiplica e foge dos meteoritos”
Fonte:http://escolovar.org/mat multiplica jogs.htm(2013)

Neste jogo o aluno clica no meteorito que representa a multiplicacdo correta e
o destroi. Caso contrdrio os meteoritos se aproximam, até atingirem a nave e a

destruirem. Quando a nave é destruida uma janela é aberta com a resposta correta.

3.1.4. JOGO “ESCOLHE O MELHOR PRODUTOQO”

W mat_multiplicacao_cartoes.eletronico... x | L} MATEMATICA; CONTAS ON-LINE DE.. - | | 8257-26.pdf [+ [ESoE X
€ @ iscaianitata/matmullplichess. cansisletibricossvt < | [B3- diadiaeducacao o2 & B~

Roll over each sign and click the number that shows the correct
multiplication fact for 7. Click Done when you've finished.

Multiplication facts for

x

F|gura 4— Janela principal do jogo “escolhe o melhor produto”
Fonte:http://escolovar.org/mat multiplica jogs.htm(2013)
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Este jogo simula a tabuada, ao se deparar com o fator de multiplicagéo (7 no
exemplo acima) o aluno deverd escolher corretamente os resultados da

multiplicacdo. Quando errar ndo conseguira avancar para as outras multiplicacoes.

3.2. ATIVIDADES DIDATICAS DESENVOLVIDAS

Para a realizacdo das atividades foram utilizados os computadores da sala de
informéatica do Colégio Estadual Jardim Paraiso.

Este trabalho foi realizado com os alunos do 6° ano que frequentam as SAA
(Salas de Apoio a Aprendizagem) no contra turno. Que tém o objetivo de diminuir as
dificuldades de aprendizagem na disciplina de matematica.

O trabalho ocorreu durante os meses de margo e abril de 2013 com carga
horaria semanal de 4 horas, sendo 2 horas nas tercas-feiras e 2 horas nas quintas-
feiras.

A atuacao do professor se deu na escolha dos jogos apropriados ao objetivo.
Os jogos escolhidos tém por objetivo ajudar o aluno a assimilar a tabuada e resolver
operacbes de multiplicacdo corretamente de forma prazerosa e divertida, pois 0s
games estéo presentes no cotidiano deles e despertam seu interesse.

O professor apresentou 0s jogos selecionados, esclareceu as regras de
cada um deles, interviu quando o aluno apresentou dificuldades e organizou os
alunos para que cada um pudesse utilizar um computador.

Os passos para a execucao dos jogos foram os seguintes:

1. Esclarecimento sobre o objetivo principal da utilizacdo dos jogos aos
alunos, que é o dominio da tabuada,;

2. Familiarizagéo do aluno com os jogos, sua interface e regras;

3. Execucéo dos jogos alternadamente.

Em todos os jogos a tabuada foi pré-requisito. A tabuada impressa foi

utilizada como suporte nas operacgoes.

3.3. AVALIACAO DOS JOGOS

Para avaliar a utilizacdo dos jogos online como objeto de aprendizagem foi
elaborado um questionario com oito perguntas, que foram respondidas por escrito

pelos alunos ap6s o periodo em que foram trabalhados os jogos alternadamente. Foi
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possivel constatar que a utlizacdo dos jogos online auxiliaram os alunos a
memorizar a tabuada. E tornaram mais facil a resolucdo de multiplicacbes e ainda
motivam o seu estudo, segundo suas respostas que serdo comentadas abaixo nos

resultados obtidos.

4. RESULTADOS OBTIDOS.

Os dezoito alunos que utilizaram os jogos online, foram entrevistados apos o
periodo de dois meses de atividades, e responderam o questionario por escrito.

Ao serem perguntados se conheciam os jogos online trabalhados (GRAFICO
1), 22% responderam que sim e 78 % que n&o.
GRAFICO 1 - VOCE CONHECIA OS JOGOS ONLINE TRABALHADOS?

ESIM 22 %

mNAO 78%

Fonte: O autor (2013)

Ao serem perguntados se o0 uso dos jogos online ajudaram na assimilacédo
da tabuada (GRAFICO 2) 66% afirmaram que ajudaram de médio a muitissimo e

34% que pouco ajudaram.

GRAFICO 2 — O USO DOS JOGOS ONLINE AJUDARAM NA ASSIMILACAO DA
TABUADA?

= MEDIO E MUITISSIMO
66%
B POUCO 34%

Fonte: O autor (2013)
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Ao serem perguntados se o uso dos jogos ajudaram na resolucdo de
multiplicagdes (GRAFICO 3) 67 % afirmaram que ajudaram de médio a muitissimo e
33% que pouco ajudaram.

GRAFICO 3 — O USO DOS JOGOS ONLINE AJUDARAM NA RESOLUCAO DE
MULTIPLICACOES?

® MEDIO E MUITISSIMO
67%

®POUCO 33%

Fonte: O autor (2013)

Ao serem questionados sobre terem alguma dificuldade para jogar 0s jogos
online trabalhados (GRAFICO 4) 77% afirmaram terem pouca e 23% nenhuma
dificuldade.

GRAFICO 4 — VOCE TEVE DIFICULDADES PARA JOGAR?

B POUCA 77%
B NENHUMA 23%

Fonte: O autor (2013)

Sobre a ocorréncia de problemas técnicos, como travamento dos jogos
durante a sua execucdo no laboratorio de informatica (GRAFICO 5) afirmaram que

ocorreram muito 12%,pouco 12% e nada 66%.

GRAFICO 5 — OCORRERAM PROBLEMAS TECNICOS DURANTE A EXECUCAO
DOS JOGOS?

EMUITO 12%
EPOUCO 12%
= NADA 66%

Fonte: O autor (2013)
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Quanto a interacdo e compreensao das regras dos jogos online utilizados
(GRAFICO 6) 67% consideraram muito facil e 33% facil, nenhum considerou dificil
ou muito dificil.

GRAFICO 6 — COMO VOCE CONSIDERA A INTERACAO E COMPREENSAO DAS
REGRAS DOS JOGOS ONLINE?

®FACIL 33%
®MUITO FACIL 67%

Fonte: O autor (2013)

Em relacéo a estudar a tabuada e resolver multiplicagdes utilizando os jogo
online (GRAFICO 7) os alunos afirmaram 67% que se torna mais facil e 33% igual
estudar os conteudos.

GRAFICO 7 — ESTUDAR A TABUADA E A RESOLUCAO DE MULTIPLICACOES
COM OS JOGOS ONLINE TORNA O CONTEUDO:

® MAIS FACIL 67%
B |GUAL 33%

Fonte: O autor (2013)

Sobre a motivagéo para o estudo da tabuada com o uso dos jogos online
(gréfico 8) 67% afirmaram estar mais motivados e 33% pouco motivados.

GRAFICO 8 - VOCE SE SENTIU MOTIVADO A ESTUDAR A TABUADA COM O
USO DOS JOGOS ONLINE?

B MAIS MOTIVADOS
67%

EPOUCO MOTIVADOS
33%

Fonte: O autor (2013)

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Verificou-se apos a aplicacdo dos jogos online junto aos alunos de 6° ano da
SAA (sala de apoio aprendizagem) que a maioria esta acostumada a utilizar games
no computador, mas que os jogos didaticos ndo eram conhecidos.

Os alunos perceberam que os jogos didaticos tém semelhancas com
agueles que estao acostumados em momentos de lazer.

Verificou-se que o0s jogos contribuem para assimilacdo da tabuada e na
resolucao de multiplicacoes.

Os alunos praticamente néo tiveram dificuldades em jogar, pois as interfaces
dos jogos sdo de facil compreensdo, porque sao compativeis com a faixa etaria
pesquisada (em média de 11 anos).

Os jogos foram faceis de interagir e possibilitaram ao aluno memorizar a
tabuado brincando.

Quanto a execuc¢do dos jogos ndo houve praticamente problemas técnicos
como travamento durante a utilizagao.

A maioria dos alunos declararam que se sentiram mais motivados para
estudar a tabuada com o uso dos jogos online. O que comprova a importancia da
utilizacé@o de diferentes recursos didaticos no processo do ensino e da aprendizagem
de estudo da tabuada.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada junto aos alunos de 6° ano da SAA (Sala de Apoio a
Aprendizagem) do Colégio Estadual Jardim Paraiso em Al. Tamandaré-PR, apontam
para a importancia do professor lancar médo de recursos diferenciados (como o0s
jogos online) para o ensino e a aprendizagem da tabuada.

Ao promover a utilizagdo dos jogos online visando o dominio da tabuada e a
resolucdo de multiplicagBes, verificou-se que eles ndo tém dificuldades ao trabalhar
o0 conteuddo com os jogos sugeridos. Pois estdo acostumados a jogar games
semelhantes, porém com outros objetivos em seus momentos de lazer.

E o fato de praticamente ndo ocorrerem problemas técnicos, a ndo ser o
travamento do computador, que pode ser facilmente solucionado, saindo e entrando
novamente no sistema demonstra ser viavel ao professor sua utilizacdo nas escolas
equipadas com o laboratorio de informatica. Além de possibilitar a utilizacdo de um
ambiente diferenciado da sala de aula tradicional.
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A presenca do professor como mediador para intervir no momento do jogo, é
de extrema importancia na conducdo dessa metodologia que visa 0 jogo na
perspectiva de validar reflexdes que levam ao desenvolvimento do pensamento
matematico.

As sugestdfes de jogos online envolvendo a tabuada e operacdes de
multiplicagdo foram testadas com éxito. Mesmo os que afirmaram estarem pouco
motivados a estudar a tabuada com os jogos, demonstraram envolvimento durante
as atividades.

Os alunos demonstraram participacdo e envolvimento no periodo em que
foram realizadas as atividades com os jogos on-line.

Desta forma é possivel concluir que a matematica é uma disciplina que pode
envolver os alunos de uma forma prazerosa quando se utiliza metodologias que

motivam o aprendizado dos alunos.
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