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Resumo

A presente construcéo textual propde a analise dos beneficios do uso dos jogos e redes sociais em
prol da aprendizagem de matematica, uma vez que, 0sS sujeitos vivem em constante transmutacao
comportamental e intelectual onde alguns avancos vem apresentando-se em alta frequéncia, entre
eles, atualmente destaca-se o tecnoldgico. Na contemporaneidade o avancgo tecnologico fomenta
enumeras discussbes e debates no ambito escolar, visto que, muitas escolas e educadores, por
vezes, ndo tém tido a possibilidade de acompanhar o ritmo dessa evolucéo, entretanto os educandos
encontram em ambientes extras escolares inUmeros estimulos que desejariam encontrar no seu
ambiente escolar. A metodologia desta pesquisa serd de natureza qualitativa tendo a pesquisa
bibliografica somada a pesquisa-acdo e a observacdo das mudancas nas formas de lecionar e
aprender como o uso dos jogos e diferentes midias, bem como as relacfes estabelecidas a partir da
pratica comunicativa mediada por redes sociais. Para tanto partira do pressuposto de que a escola e
seus docentes precisam inovarem-se cada vez mais para caminharem em paralelo com as
transformacdes socioculturais, tendo assim como objeto prioritario de observacao o relato descritivo
acerca do desenvolvimento do projeto #Matematicar, que é focado no uso das redes sécias e jogos
na aprendizagem de matematica junto aos alunos da autora, que estdo cursando o 1° ano colegial do
ensino médio no Colégio Estadual Odorico Tavares.
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1 Introducao

Navegar no ciberespaco, construir relacionamentos online, jogar e até mesmo
estudar através da internet, sdo agcdes comuns junto aos nativos digitais, cabendo
assim aos educadores enquanto mediadores e fomentadores da aprendizagem
buscarem aliar estes interesses e a familiaridade dos seus alunos para com 0s
diferentes recursos midiaticos para assim usarem a tecnologia a favor da educacéo

nas suas praticas docentes diarias.

Hoje as fontes de busca de conhecimento ndo mais restringem-se a livros,
aulas expositivas, apostilas e afins, uma vez que, o conhecimento hoje é construido
com uma fascinante néo linearidade pré-estabelecida, podendo contar com
computadores domésticos, alguns programas televisivos especificos e em

experiéncias colaborativas virtuais

Assim sendo a pesquisa proposta advém da inquietacdo, da autora, de melhor
compreender como as redes soécias podem contribuir para a educagdo e no
estabelecimento de formatos diversificados de relacbes discentes e docentes, onde
a autora buscara analisar as potencialidades dos jogos e das redes sociais enquanto
ferramentas a servico da educacdo, uma vez que, as constantes inovacoes
tecnolégicas apresentadas na contemporaneidade trouxeram uma significativa

mudanca das formas de comunicacao.

A metodologia da construcdo textual, aqui proposta, sera alicercada em
estudos qualitativos somados a observagao participante da autora. A apresentacéo
dos dados coletados serad predominantemente descritiva, priorizando as relacdes
entre as pessoas, sendo, portanto, relatadas falas apresentadas, fotografias,
desenhos, documentos produzidos, entre outros. Assim sendo a analise de dados
tende a ser indutiva, ou seja, a pesquisa pode tomar caminhos ou considerar
aspectos diferentes daqueles aqui apresentados, anteriormente previstos pela

autora.
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2 Revisao de literatura: Breve pinceladas tedricas

Para a melhor compreensdo acerca do uso das redes sociais e jogos nas
praticas educativas do ensino de matemética, faz-se necessario 0 prévio
conhecimento acerca das teorias de Ausubel no que tange a aprendizagem
significativa , assim como o estudo sob a Teoria das Inteligéncias Multiplas de
Gardner somados a estudos das construgdes textuais de Abrantes (1999)
“Evolucdo humana: estudos filosoficos”, Soveral (2001) “Pedagogia para uma era
tecnolégica” e Carvalho (2003)“Pesquisa Cientifica e Evolucdo Social’, dentre
outros, que serdo de suma importancia para a construcao de uma “teia” de conexdes
existentes acerca dos assuntos que circundam o tema a ser estudado bem como o

prévio diagnostico do cenario contemporaneo retratado pelos autores abaixo:

Vivemos numa época em que os produtos da ciéncia e tecnologia estédo
vinculados ao quotidianol[...] Portanto, ndo faz sentido pensar a vida
contemporénea sem esses produtos, nem ha qualquer sociedade [...] que
possa hoje em dia prescindi deles. (CARVALHO 2003, p. 189).

Moran (2000) coloca que:

E mais atraente navegar, descobrir coisas novas, do que analisa-las,
compara-las, separando o que é essencial do acidental, hierarquizando
ideias, assimilando coincidéncias e divergéncias. (...) Ver equivale, na
cabeca de muitos, a compreender, e ha um certo “ver” superficial, rapido,
guloso, sem o devido tempo de reflexdo, de aprofundamento, de
cortejamento com outras leituras. (MORAN, 2000 p. 52).

Com as vantagens tecnolégicas atuais, a CMC (Comunicacdo Mediada por
Computador)ganha um importante papel para o0 surgimento de variadas
comunidades virtuais. Baron (2002, p.10) coloca que a CMC “é definida de modo
amplo como quaisquer mensagens de linguagem natural que sejam transmitidas
e/ou recebidas através de um computador. Falando de modo geral, o termo CMC se
refere a linguagem natural escrita enviada via Internet “ Atualmente o ciberespaco
possibilita experiéncias de imersédo artificial e remota pelas Interfaces Gréficas do

Usuario (GUI) proporcionando variadas vivencias espaciais e temporais.

Visando melhor fundamentar as pesquisas literarias acerca da tematica a ser

trabalhada a selecdo do embasamento literario ,norteador do estudo, buscara
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alicerces bibliograficos de diferentes autorias na tratativa de assuntos que interferem
de forma direta e indireta sobre o estudo assim autores como, Levy ( 1998-1999),
Valente (1999), Werthen (2000), Moore e Kearsley (2008) , Mattar (2011), Oliveira
(2009) e Libaneo (2004), trazem significativas contribuicdes para a compreenséao de
como a globalizacéo e o advento da internet trouxe importantes mudancgas sociais e

novas demandas educacionais.

3 Esbocando o desenvolvimento da pesquisa: Cibercu ltura Jogos

e Educacédo; Redes Sociais e aprendizagem de mateméat ica

O ciberespaco apresenta redes sociais, bate-papos virtuais, grupos de estudo online,
féruns de discussdo e outros que sdo utilizados como meios de acesso a informacdes e
trocas de conhecimento. Godfrey-Smith (2009, p. 15)diz que: “0s processos evolutivos
sdo eles proprios produtos evolutivos”. A dindmica revolucdo tecnoldgica que vai
desde os computadores, celulares, tv digitais, lousas, notebooks, lousas digitais e e-
book trouxe uma multiplicidade de possibilidades para o universo da educacao e

com isso novos e desafios para os educadores.

Na contemporaneidade a aquisicdo do conhecimento tramita pela percep¢éo dos
acontecimentos sociais e pela cultura a qual os sujeitos estejam emergidos, onde
Jonasen (2007, p. 32), diz que “0 conhecimento € estimulado pelo desejo de
entender os fendbmenos e resulta do entendimento que fazemos das nossas

interacbes com o meio ambiente” e Paiva (2006), coloca que:

[...] as pessoas e os conhecimentos estdo inseridos em um emaranhado de
informacdes. Novos caminhos podem ser gerados a qualquer momento
guando uma pessoa faz uma conexdo justapondo conceitos que nunca
haviam sido antes associados. Esse ambiente, além de ser mais propicio a
um tipo de educacdo menos conservadora, representa um estimulo a
abordagens de ensino mais centradas no aluno (PAIVA, 2001, p 14).

Chevallard et. al. (2001), afima que é importante a compreensao de que existe
certo estranhamento entre a matematica académica e a matematica vista no
cotidiano ,entretanto percebe-se que a partir do momento que uma delas ignore ou

desautorize a outra, elas ficam claras mas rasas, 0 que ,em primeira instancia, pode
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parecer paradoxal e ainda com causas pouco pesquisadas atesta a frutifera
complexidade existente no processo de ensino aprendizagem da matematica
Autores como Moura (2001) acreditam que todos os educadores devem analisar a
tendéncia do uso dos jogos na aprendizagem matematica com sensibilidade , uma
vez que, cabe a estes enquanto mediadores da aprendizagem refletir

continuadamente sobre novas propostas de ensino.

Sabe-se hoje que sons, imagens, textos , animacdes, videos e afins a servi¢o
da educacgéo permitem que o0 processo de ensino aprendizagem possa superar, a
ainda existente ,dicotomia da educagdo académica com a educagdo vivenciada
pelos sujeitos nas suas relacbes familiares e sociais. Hoje n&o basta tomar
conhecimento das aplicacdes de férmulas matematicas para aprender matematica,
mas sim aproximar a mateméatica da realidade dos educandos, hoje torna-se
importante a compreensdo do que vem a ser a Etnomatemética e das suas

importantes contribuicbes destes estudos para a aprendizagem de matematica.

Em consonancia com Belloni (1999) ndo sdo as inovagdes tecnoldgicas que, por
si sO, fazem a diferenca na aprendizagem dos educandos, mas sim a eficacia das

estratégias de uso destas em prol da educacao. Moran(2000) completa:

[...]o poder de interacdo ndo esta fundamentalmente nas tecnologias, mas
nas nossas mentes. Ensinar com as novas midias sera uma revolugdo se
mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais de ensino, que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar
um verniz de modernidade, sem mexer no essencial. A Internet € um novo
meio de comunicacdo, ainda incipiente, mas que pode nos ajudar a rever, a
ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar e aprender
(MORAN, 2000, p. 63).

Assim sendo as redes sociais como espacos de interacdes e 0 emprego de jogos
no processo de ensino aprendizagem da matematica é um reflexo dos anseios de
uma geragdo composta por sujeitos que fazem as coisas de maneiras variadas que

relacionam-se de formas diversas e que aprendem de formas diferentes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentara as limitagfes, assim como os pontos positivos do uso dos

jogos e redes soécias como alternativas didaticas no processo de ensino
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aprendizagem de matematica junto ao educandos do ensino médio. A priori a
autora partira da hipotese de que é possivel fomentar a aprendizagem cada vez
mais autbnoma e significativa fazendo uso do jogo como ferramenta didatica, uma
vez gque esse tipo de recurso beneficia o dinamismo e cooperacdo, fazendo da
ludicidade uma poderosa ferramenta a ser, cada vez mais usada em prol da

aprendizagem.

A leitura, da pesquisa aqui proposta, permitird a maior compreensao de questdes
como as relacionadas a os beneficios da ludicidade na aprendizagem x estratégias
didaticas consoantes aos objetivos almejados? e se 0s jogos no 0  processo de
ensino e de aprendizagem é realmente eficiente e outras tantas perguntas
relacionadas a problematica que circunda a indagacao de como o emprego de jogos
como recurso didatico pode apresentar reais potencialidade pedagogias, uma vez
que, fazer uso da ludicidade atrelada ou n&o as novas tecnologias ndao garante
produtiva inovacédo , haja visto que a inovacdo proveitosa esta diretamente ligada

as maneiras criativas de utiliza-la.
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