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1 INTRODUCAO

A tecnologia avanca significativamente nas Ultimas décadas e esta cada
vez mais presente em nossa sociedade. Com isso, as novas geragcdes se mostram
cada vez mais interessadas no que esta tecnologia tem a oferecer. Pesquisadores
como Babin e Kouloumdijian (1989), indicam que os jovens diante dessa realidade
invadida pelas midias e o emprego das tecnologias, cotidianamente criam outros
comportamentos intelectuais e afetivos, buscando outras percepc¢des, outros
relacionamentos e outros conhecimentos para além daqueles muitas vezes vazios
de significados.

Nessa perspectiva, 0 que atrai muito criancas e adolescentes sao 0s
jogos virtuais. Jogos esses que podem e devem ser explorados por professores em
sala de aula, visto que materiais manulativos jA ndo atraem tanto a atencdo dos
alunos como atraiam em geracdes anteriores. Outra autora que trabalha com esse
enfoque € Lara (2003), que em seu trabalho intitulado “O jogo como estratégia de
ensino de 52 a 82 série”, reforca essas afirmacdes quando diz que “estamos no apice
do desenvolvimento cientifico e tecnoldégico e, em contrapartida, no apice do
descontentamento dos nossos alunos. Assim, temos a fun¢cdo, como educadores, de
resgatar o desejo de aprender e, mais especificamente, o desejo de aprender
Matematica.” (Pag. 04)

Pensando nas possibilidades dessa aula mais inovadora, apresentamos
um relato sobre a aplicagdo de uma atividade baseada no jogo virtual “THE SIMS”,
onde o jogador é encorajado a tomar suas proprias decisées e se relacionar em um
ambiente interativo. O seu objetivo € organizar o tempo de seus “Sims”, nome dado
aos personagens do jogo, a fim de ajuda-los nos seus avangos pessoais.

A finalidade deste trabalho € mostrar que essa tecnologia, além de ser
uma forma de diverséo, pode ser utilizada como um excelente instrumento didatico,
pois permite que os alunos utilizem os conhecimentos adquiridos no estudo da
Matemética de forma mais significativa.

Uma caracteristica do “THE SIMS” é que ele ndo é finito, ou seja, pode
ser jogado para sempre, pois ndo ha maneiras de se vencer o jogo, ja que seus
“Sims” terdo filhos, seguindo o ciclo natural da vida. Ja foi descrito mais como
brinquedo do que jogo. Situa¢gdes simples da vida, como adotar criangas ou formar
relacionamentos (do sexo oposto ou do mesmo) trocam aqueles tradicionais
objetivos de ganhar pontos e avancar para um nivel superior.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

O curso de Licenciatura Plena em Mateméatica da UFPel tem em sua
estrutura curricular a disciplina de Instrumentacdo para o Ensino da Matematica Il, a
gual tem o objetivo de buscar ferramentas que auxiliem no ensino da disciplina. Com
esse intuito foi proposto um trabalho onde se deveria planejar uma aula usando
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alguma metodologia diferente da tradicional. Diante dessa possibilidade as autoras
optaram por usar o Jogo. Também, na estrutura do curso existe outra disciplina
denominada Tecnologias para Aprendizagem e Ensino de Matematica, cujo objetivo
€ prover o aluno de habilidades no uso de tecnologias em sala de aula para o ensino
de Matematica.

Nessa disciplina foi solicitada a producédo de um artigo que relatasse uma
atividade baseada numa aula usando alguma ferramenta computacional. Como ja
existia um projeto previamente escrito, optou-se por aplica-lo. Na sequéncia do texto
serd apresentada a metodologia e os resultados.

Segundo Malba Tahan (1968) para que os jogos produzam os efeitos
desejados € preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores. Por isso,
para desenvolver a atividade, um grupo de estudantes foi organizado de forma que
cada um ocupasse um computador com o jogo instalado. Como os participantes ja
conheciam a logica e funcionamento das ferramentas do jogo, a fase inicial de
exploracdo do mesmo foi excluida.

Em seguida foram apresentados varios exemplos de plantas baixas a fim
de explorar suas habilidades de fazerem leitura dessas imagens. Eles analisaram
todos os elementos que constituem o desenho, como: janelas, portas, comodos,
etc., levando em conta legendas, escalas e medidas. Passado o processo de
visualizacdo e assimilacao dos elementos ali expostos, foi proposta a elaboracao de
suas proprias casas virtuais, sendo que as plantas dessas casas foram desenhadas
no papel.

ApOs essa etapa, os participantes foram instruidos a formular um
orcamento que deveria conter a listagem dos materiais necessarios para a
construcdo da casa, usando como subsidios as plantas baixas desenhadas por eles.
Em seguida, foi solicitada a realizacdo de uma pesquisa (no ambiente do jogo)
usando a ferramenta “modo construcdo” onde sao explicitados os tipos de materiais
e seus respectivos precos, com o intuito de calcular os gastos provenientes da
construcdo da casa, pois terdo um preco “X’ a ser gasto e nao poderao ultrapassa-lo.

Mas, para isso, eles deveriam ter clara a no¢do de perimetro e area.
Entdo, foram instigados a efetuar célculos para descobrir, por exemplo, a quantidade
de ladrilhos ou de papel de parede necessarios para preencher um cémodo. Ainda
nessa etapa foi salientado aos participantes que nem todas as ferramentas nele
contidas corresponderiam a realidade, como por exemplo, colocar papel de parede
em todos os blocos, inclusive naqueles onde se encontram as aberturas.

ApoOs todos os calculos realizados e todos os materiais escolhidos, os
participantes foram instruidos a construir suas casas virtuais. Em seguida realizaram
0 mesmo processo de pesquisa de precos para a aquisi¢cao da mobilia.

Para finalizar a atividade, considerando que todos ja estavam com 0O
processo de aprendizagem assimilado e o jogo encaminhado, 0os alunos passaram a
jogar livremente, realizando outras exploracdes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente foram apresentadas as plantas baixas para que o0s
participantes se familiarizassem com essas imagens a fim de, posteriormente,
esbocarem suas proprias plantas. Os alunos demonstraram facilidade ao
desenharem seus projetos, porém, ao estimarem seu or¢camento, alguns acharam
melhor desenhar primeiro as paredes, no préprio jogo, pois este apresentava, no
terreno da construcdo, um plano quadriculado onde cada quadrado media 1m x 1m
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(medidas ficticias do jogo). Para efetuar os calculos, esses participantes subtrairam
o valor obtido do valor que dispunham inicialmente, para descobrir quanto foi gasto
na construcao das paredes (conforme o andamento da construgcdo e a compra de
materiais, o proprio jogo ja subtraia o valor gasto, restando no canto da tela do
computador o valor disponivel para uso).

Para realizar as préximas estimativas, os participantes solicitaram o
auxilio de uma calculadora, pois envolviam calculos com numeros “quebrados”.
Como o objetivo do trabalho era compreender os raciocinios usados por eles para
construirem suas casas, e nao sua habilidade de somar e multiplicar, foi permitido o
uso da calculadora.

Para descobrir o quanto gastariam de piso, usaram 0 conceito de area,
sem nenhuma dificuldade. Porém, um dos participantes havia desenhado uma casa
muito grande e, ao calcular os gastos, o valor ultrapassava o disponibilizado pelo
jogo. Sendo assim, ele precisou “recortar” um pedaco da casa (reformular o projeto)
fazendo com que a mesma ficasse menor e 0 orcamento dos materiais se
encaixasse no disponivel.

Todos optaram por construir aos poucos, conforme efetuavam o0s
calculos, para poder verificar se suas estimativas estavam corretas. Nesta etapa um
participante teve problemas, pois conforme ele construia a casa, comparava,
olhando na tela do computador, o quanto estava gastando com o que tinha calculado
previamente, e verificou que alguns valores ndo coincidiam e ele ndo entendia o
porqué. Foi entdo que ele percebeu que toda vez que usava a ferramenta “destruir”
apenas 70% do que ele havia gasto voltava para seu caixa. Assim, ele investiu muito
tempo nesse processo de comparacdo de precos até que conseguisse calcular
também o desconto da destruicdo. Mas evidencia que se aprende com o erro.

Outro problema constatado por alguns participantes ocorreu ao estimarem
0s gastos com a pintura das paredes. Depois de instiga-los varias vezes,
perceberam que o célculo que faziam era o de area, ndo o de perimetro, e entdo se
conseguiu fazer com que eles compreendessem que precisavam somar os lados da
casa e nao multiplicar dois deles. Somente depois de compreendido o raciocinio foi
mencionado a palavra perimetro. O mesmo erro foi cometido mais de uma vez, o
gue mostra como o exercicio trabalhado de forma correta ajuda no entendimento
das questbes, mesmo apOs a ocorréncia de alguns erros.

No momento da aquisicdo da mobilia, foi dito a eles que poderiam ir
colocando os moveis, direto no jogo, sem fazer os célculos, pois nosso objetivo ja
tinha sido atingido, o de verificar qual nocado de area e perimetro eles tinham, mas
como eles gostaram de fazer continhas, preferiram seguir com esse processo. No
restante, tudo ocorreu bem, ndo houve equivocos e ainda sobrou algum dinheiro no
caixa do jogador para que ele pudesse usufruir dos beneficios do jogo.

Além de desenvolver o raciocinio légico matematico, os participantes
deviam se preocupar com as principais caracteristicas do jogo, que eram de manter
o Sim vivo e feliz. Para isso precisavam proteger a casa contra roubos e incéndios,
adquirindo alarmes de incéndio e alarmes contra assaltos. Por isso, tomaram
cuidado em colocar a protecdo necessaria, bem como colocar iluminacédo para que
0s “Sims” nao ficassem tristes.

Também se conseguiu despertar neles o0 senso critico, pois alguns
observaram que se gastava mais montando um banheiro do que mobiliando uma
sala de estar, e tomavam cuidado para escolher os méveis mais econdémicos, pois
ndo tinham muito dinheiro para gastar.
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4 CONCLUSAO

Com a aplicacdo deste trabalho pode-se perceber o quanto a Matematica
esta presente no cotidiano de cada um, e que nocdes, de area e perimetro, que
parecem dificeis de aprender na escola séo resolvidas de uma maneira natural pelos
alunos, j& que estas sao questdes vivenciadas por eles no seu dia-a-dia. Pode-se
perceber que quando o aluno encontra um motivo para usar a matematica, aprende
com mais facilidade, desenvolvendo o raciocinio de maneira espontanea, sem sentir-
se pressionado pelo professor em sala de aula. Além disso, foi estimulado o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver os problemas
gue surgiam no desenvolvimento da atividade.

Por fim, conseguiu-se usar a tecnologia para a aquisicdo de
conhecimentos importantes tanto para uso escolar como para despertar em cada um
0 senso critico com relacdo a sociedade em que estao inseridos.

Esse trabalho encerra-se com uma citacdo de Gabriel Mario Rodrigues
gue afirma

“a tecnologia facilita a transmissao da informag&o, mas o papel
do professor continua e continuara sendo fundamental para
auxiliar o aluno a construir o conhecimento. Os que nao
entenderem essa nova realidade correm o risco de serem
substituidos por uma maquina. O professor que trabalhar mais
como um facilitador sera insubstituivel e inesquecivel, como até
hoje é, para qualquer de nds, a figura da primeira professora.”
(RODRIGUES, 2000)
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