PROPOSTA DE COMUNICACAO ORAL

Resumo

Este trabalho objetivara um aporte a aprendizagem colaborativa assistida por computador. Nosso
projeto de pesquisa tem o desafio de verificar especificamente o desenvolvimento cognitivo do
aluno através do uso de Novas Tecnologias, sendo o professor mediador do processo de ensino e
aprendizagem. O grande diferencial serd introduzir um novo ambiente computacional
evidenciado pela participagdo ativa do aluno e a capacidade de manipulagdo do conteudo. Para
isso sera utilizada uma experiéncia envolvendo um novo ambiente computacional de simulagao
chamado WebQuest, o qual tem como principal contexto a Internet, possibilitando ao proprio
professor, sem muito conhecimento de informatica, construir sua aula e trabalha-la com seus
alunos.
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2. Descricdo da Atividade Apresentada

O projeto de pesquisa de Mestrado de Carlos H. J. Costa, orientado por Abigail F. Lins, tem como
desafio verificar especificamente o desenvolvimento cognitivo do aluno através do uso de Novas
Tecnologias, sendo o professor mediador do processo de ensino e aprendizagem. O grande
diferencial serd introduzir um novo ambiente computacional evidenciado pela participagdo ativa
do aluno e a capacidade de manipulacdo do conteudo. Para isso serd utilizada uma experiéncia
envolvendo um novo ambiente computacional de simulagdo chamado WebQuest, o qual tem como
principal contexto a Internet, possibilitando ao proprio professor, sem muito conhecimento de
informatica, construir sua aula e trabalhd-la com seus alunos. Aqui estaremos descrevendo e
discutindo a utilizagdo de uma WebQuest, atividade realizada em agosto de 2002 pelos professores
Carlos Henrique e Marcos Aurélio, para ser aplicada com alunos da 7* série do Ensino
Fundamental, com a intencdo de motivar o aluno e que a aprendizagem desenvolvida seja
significativa pela sua concretizagao.

3. Descricido do Procedimento

Apo6s os conteudos produtos notdveis e fatoracdo terem sido trabalhados em sala de aula, os
professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio resolveram preparar uma atividade orientada no
laboratdrio de informatica utilizando o recurso WebQuest, a confeccdo de um jogo de tabuleiro
pelo aluno, em grupo, com a intengdo de fixar o aprendizado dos contetidos mencionados acima.
Abaixo, a estrutura, conteido e etapas da WebQuest confeccionada pelos professores com a
inten¢do do aluno desenvolver um jogo matematico:




Titulo:
Webquest: Jogos Matematicos
Introducao:

Aprender brincando ¢ o sonho de qualquer pessoa.

Vocé ja pensou em montar um jogo matematico?

Os jogos quando bem planejados, podem auxiliar na constru¢do e aplicagdo do

conhecimento matematico.

A proposta € que se faca uma investigagdo Matematica, onde vocé e seus colegas deverao

CRIAR, FAZER e JOGAR seu proprio jogo.

Tarefa:

Vamos criar um jogo...

Vocé serd o INVENTOR!

Sua tarefa ¢ desenvolver um jogo interessante, divertido e interativo, que contenha as

devidas instrugdes, assim qualquer pessoa podera joga-lo.

A confeccdo do jogo sera baseada na exploragdo dos conteudos apresentados nas aulas de

Matematica e nos recursos aqui sugeridos.

Processo:

Para desenvolver esta tarefa vocé estara trabalhando em equipe (3 ou 4 alunos), atuando de

modo cooperativo, agora, siga 0s seguintes passos:

1. O trabalho devera ser realizado no prazo de 2 (duas) semanas.

2. Para sua concretiza¢do usar os recursos sugeridos ou procurar outros, por exemplo:
livros ou revistas especializadas no assunto, brinquedos (jogos de tabuleiro), etc.

3. Apos a pesquisa, discutir com sua equipe e inventar ou adaptar um jogo. E essencial
que o jogo contenha conteudos apresentados nas aulas de Matematica.

4. Elaborar um “Relatorio do Processo” da equipe que contenha: o nome do jogo, o
processo de desenvolvimento (preparagdo e montagem), por que foi escolhido,
descricao dos materiais utilizados, objetivos e as regras/instrugdes do jogo.

5. Apos o jogo concluido, sua equipe devera testa-lo e verificar se ndo apresenta falhas.
Se realmente € interessante, divertido e interativo.

6. Apresente seu jogo para outras equipes € também para seus pais e amigos.

7. Finalmente, estaremos fazendo uma discussdo de todos os jogos em sala de aula, cada
equipe deve fazer uma auto-avaliagdo do trabalho realizado e avaliar os trabalhos das
outras equipes.

Recursos:

Os sites abaixo contém informacdes que podem ajudar vocé no desenvolvimento do jogo
de Matematica.

www.divinopolis.uemg.br/leem/jogos.html
www.rainhadapaz.g12.br/projetos/matematica/jogos/home.htm
http://sitededicas.uol.com.br/jogos.htm

www.jogossimples.com.br/

www.educ.fc.ul.pt/icm/icm99/icm45/

http://br.criancas.yahoo.net/jogos/1017 loja.html

www.cpcd.org.br/bj.htm

www.somatematica.com.br/jogos.phtml
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Créditos:
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4. Discussao dos Resultados Esperados
Trabalhando em um ambiente WebQuest ¢ importante estar ciente de como avaliar a tarefa feita
pelo aluno. Os professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio apontam como possiveis critérios de
avaliacdo:

- 0 desenvolvimento do jogo (criagdo / participagdo / envolvimento);

- as regras do jogo foram bem elaboradas? E possivel jogar apenas consultando-as?;

- a constru¢ao do folheto informativo das instrugdes (gramatica e ortografia); e,

- apresentacdo do jogo, cada grupo avalia se o jogo € ou ndo interessante, divertido e

interativo.

Os professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio esperam que a realizacdo desta atividade
constitua um desafio interessante e que contribua para o enriquecimento do conhecimento sobre
jogos e o papel que a Matematica desempenha nessa constru¢do do conhecimento. Eles acreditam
que o uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que os adolescentes
despertem o interesse de aprendé-la, entendé-la.
“Queremos provocar movimento...acreditamos que ¢ pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a
alma e a inteligéncia. (...) uma crianga que nao sabe brincar, uma miniatura de velho, serda um
adulto que nao sabera pensar.” (Chateau, 1987:14).
Além disso, os professores acreditam que desenvolver um trabalho como este com os alunos
pode vir a ser um meio de verificar se o aluno se apropriou ou nao de conteudos matematicos no
processo de ensino e aprendizagem interagindo com Novas Tecnologias, em uma experiéncia
envolvendo um novo ambiente computacional de simulagio, o qual tem como principal contexto
a Internet.
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