APRENDENDO MATEMATICA: A INTERFACE DO JOGO COM A
TECNOLOGIA
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Devido as necessidades vivenciadas na sala de aula este trabalho apresenta um relato de
experiéncia desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental utilizando a interface do
jogo com a tecnologia para o ensino e/ou resgate de conceitos/ideias da Matematica.
Kenski (2001) entende a tecnologia como algo a ser utilizado para a transformacéo do
ambiente tradicional da sala de aula, buscando por meio dela criar um espago em que a

producdo do conhecimento aconteca de forma criativa, interessante e participativa.
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Starepravo (1999) afirma que os jogos sdo potencialmente favoraveis para trabalhar
blogueios que os alunos apresentam em relacdo a alguns conteldos matemaéticos. O
estudo em questdo foi desenvolvido pelos bolsistas PIBID divididos em dois grupos de
5 elementos cada um. O primeiro trabalhou com 30 alunos do 7° ano e o segundo com
35 alunos do 8° ano da E.E. Anhanguera. Os alunos, de cada série, foram subdivididos
aleatoriamente em dois novos subgrupos para facilitar o trabalho no laboratério de
informatica. Desta forma, todas as atividades foram desenvolvidas em dois momentos
intercalados entre a sala de aula convencional e o laboratério de informética que possui
17 computadores. Neste cada subgrupo acessou 0 site:
https://www.mangahogh.com/myschool/escolaanhanguera sendo este um recurso

baseado em games concebido para o ensino de matematica. As atividades matematicas
realizadas abordaram de forma interativa as quatro operacfes: adicdo, subtracdo,
multiplicagdo e divisdo como também a tabuada e a préatica do calculo mental. A prética
realizada nos revelou que mesmo aqueles os alunos apéaticos e desinteressados
apresentaram uma maior integracdo com o grupo. Estes, também, passaram a frequentar
com mais assiduidade a aula de matematica. De uma maneira geral os alunos
adquiriram maior agilidade de raciocinio e demonstraram um maior grau de curiosidade
em relacdo & Matematica. Devido a identificacdo destas turmas com a atividade
desenvolvida e a estratégia utilizada a equipe PIBID organizou, a pedido dos alunos, um

“Campeonato de Matematica” entre alunos/turmas.
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