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MathGames

Resumo:

A oficina intitulada MathGames tem como objetivo mobilizar
conhecimentos matematicos por meio dos games. Para isso serdo
utilizados alguns jogos, como: Invasdo Zombie, MathVersus, TuxMath e
A Evolugdo da Confianca visando mediar o processo de ensino e
aprendizagem de forma dindmica e interativa. Destaca-se que os trés
primeiros jogos focam no desenvolvimento de habilidades matematicas,
0 ultimo aborda conceitos de confianga e cooperacao, relevantes para
areas como sociologia e psicologia. A oficina proporcionarda momentos
de interagdo e aprendizagem e busca contribuir para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas.

Palavras-chaves: Integragdo. Aprendizagem. Jogos Digitais. Educacao.
Tecnologia.

Ementa

Busca-se nesta oficina discutir alguns conteudos de
Matematica Basica, como operagdes basicas, fracao, potenciacao
e operagbes com numeros inteiros. Os conteudos serdo
mobilizados por meio da interagdio com os games e das
discussdes apresentadas no final de cada momento interativo.

Justificativa
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O processo de ensino e aprendizagem dos conteidos matematicos tem passado por sérios
desafios. Pode-se destacar a desmotivagdo dos alunos, a falta de interesse, as dificuldades de
aprendizagem que se perduram desde anos anteriores, além das aulas apenas expositivas. Esses
fatores tém levado a um pequeno grupo de estudantes e um professor a refletir e elaborar estratégias
que envolvessem 0s games no processo de construgdo do conhecimento. Assim, a oficina é relevante
por perceber a familiaridade dos estudantes com os jogos digitais. Reconhece a atualidade acerca do
tema e suas contribuicbes com o desenvolvimento de habilidades em conteudos matematicos.
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Estudos recentes, como os de Borges et al. (2021) e Sansdo et al. (2024), demonstram que a interagado
com jogos digitais pode permitir que os estudantes se aproximem mais da Matematica,
desmistificando o assombro pela disciplina e abrindo caminhos para outras formas de pensar e
produzir conhecimento com enfoque na educagao.

Publico

A oficina destina-se aos simpatizantes dos games. Estudantes e professores que se
interessam pela tematica. Professores do Ensino Fundamental e que fagam uso de aparelho celular
com conexao a internet.

Contetdo programatico
Nesta oficina serdo mobilizados de forma interativa os contetidos que seguem, por meio dos
games.

Abordagem a cerca da importancia dos games no processo de ensino e aprendizagem de
matematica.
1. Apresentacao, interacdo e discussdo do Game 01: Matematica: invasao zombie
a. Neste game sera discutido o conteudo de operagbes matematicas basicas, incluindo
adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisao, além de desafios envolvendo fragdes e
poténcias. A proposta do jogo € estimular o raciocinio l6gico e a agilidade no célculo
mental, tornando a aprendizagem mais dindmica e envolvente.
2. Apresentacao, interagdo e discussdao do Game 2: MathVersus
a. Este game mobiliza o conteudo de operagbes matematicas fundamentais em um
formato competitivo, onde os jogadores precisam resolver calculos com rapidez e
precisdo. A abordagem ludica favorece o desenvolvimento da concentragdo, do
pensamento estratégico e da capacidade de resolver problemas sob pressao.
3. Apresentacao, interacdo e discussao do Game 3: Tuxmath
a. Com esse game sera abordado o conteudo de calculos matematicos basicos em um
ambiente interativo, onde os jogadores precisam resolver operagdes para evitar que
meteoros atinjam o planeta. A pratica constante melhora a velocidade de resposta, a
precisdo nos calculos e a coordenagdo motora.
4. Apresentacao, interagdo e discussdao do Game 4: A evolugdo da confianga
a. Assim, sera abordado o conteudo relacionado a teoria dos jogos, explorando conceitos
de confianga, cooperacdo e dindmica social. O jogo permite que os participantes
analisem diferentes estratégias de interagao e compreendam como a colaboragdo pode
influenciar os relacionamentos e os resultados em diversas situagdes.

Metodologia
A oficina sera ministrada por meio da seguinte sequéncia:
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| MOMENTO

Discussdo do tema: O uso dos games no processo de ensino e aprendizagem de matematica.
Entdo serdo apresentados slides que contribuirdao na mediagao das discussées com base em
estudos recentes como os de Borges et al. (2021) e Sansé@o et al. (2024).

I MOMENTO

Sera feita a apresentacdo do game 01: Matematica: invasao zombie.

Para isso o0s participantes deverdo ter baixado o jogo por meio do link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.math.zombie.games.trainer Sera
explicado a dindmica do jogo as regras e o tempo de interagdo) em seguida sera feita a discussao das
contribuicbes do game no processo de ensino e aprendizagem e todos serdo chamados a jogar.

I MOMENTO

O Game 02: MathVersus sera apresentado, destacando suas regras e procedimentos
de como jogar. Posteriormente serdo chamados a jogar. Para isso 0 jogo sera baixado por meio do
link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathversus.android

IV MOMENTO

Neste game 03: Tuxmath inicialmente as regras e os procedimentos de como jogar serdo
explicadas. Em seguida os participantes da oficina serdo convidados a jogar. O jogo deve ser baixado
por meio do link: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.afrikalan.tuxmath

V MOMENTO

O game 04: A evolugao da confianga esta disponivel no link https://confianca.etica.ai/
Inicialmente serdo apresentadas as regras e os procedimentos de como jogar. Posteriormente os
participantes serdo convidados a jogar.

VI MOMENTO

A Avaliagdo:


https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.math.zombie.games.trainer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathversus.android
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Apds a vivéncia dos games serdo propostas atividades escritas.

Recursos
Os participantes deverdo ter smartphone conectado a internet. Além disso, sera utilizado
computador, data show, quadro e piloto.

Avaliacao
A avaliagdo da oficina ocorrera de forma processual por meio da observagao dos participantes
quanto a interagdo com as atividades propostas.
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