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Resumo: Este trabalho tem como objetivo mostrar a criacdo de um programa gerenciador de malhas
do geogebra chamado geomat, que pretende dinamizar e facilitar a execucdo de uma atividade
elaborada pelo professor, a qual pretende melhorar o ensino aprendizagem de funcdo dos alunos
através da unido entre a ludicidade, o ensino e a tecnologia. O programa foi desenvolvido na
linguagem java e representa uma boa ferramenta para o ensino de funcdo, por meio de sua praticidade
e portabilidade.
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1. INTRODUCAO

Considerando a importancia dos jogos para o ensino, a desinformacdo dos alunos em relacéo a
utilizacdo de softwares no ensino de matematica e a dificuldade na retengdo do conhecimento sobre
funcdes, o orientador desenvolveu uma atividade que propde uma integracao entre o ambiente virtual
de um programa chamado geogebra e a ludicidade do jogo. Para facilitar a aplicacdo da atividade foi
desenvolvido um gerenciador para a mesma, a apresentacdo deste programa é o objetivo do artigo.

Segundo Vygotsky (1984, apud REGO, 2002, p.10) o brinquedo em um sentido mais amplo
relacionado ao préprio ato de brincar representa um importante recurso didatico que contribui muito
para a melhoria do ensino aprendizagem dos alunos, segundo 0 mesmo autor no “brinquedo a crianga
sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento
diario: no brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que ¢ na realidade.” (Vygotsky, 1984, p.117 apud
REGO0,2002, p. 81 ). O jogo desenvolvido constitui um brinquedo que proporciona 0s mesmos
resultados descritos por Vygotsky, se aplicado de maneira adequada, é um dos materiais que podem
ser utilizados para incentivar os alunos a internalizarem e construirem seus proprios conhecimentos e
aprender a tornarem-se pensadores independentes, capazes de analisar a realidade de forma critica,
ainda mais quando o evento é realizado de maneira mais prazerosa através da utilizacdo de um
programa que o gerencia.

2. MATERIAL E METODOS

No inicio do projeto foi feito uma leitura e discussdo bibliogréfica de Rego, Farias, Smole e
Grando, entre os membros do grupo de pesquisa, bem como uma revisdo do estudo da fungédo afim.
Apos a leitura o autor deste artigo participou da avaliacdo e analise de uma pesquisa aplicada pelo
orientador a alunos de escolas publicas do municipio, e depois participou da elaboragdo de novos
questionarios sobre funcdo afim e quadratica. Posteriormente leu 0 manual do geogebra para aprender
a utiliza-lo e discutir suas fungdes com o orientador, a fim de obter a melhor maneira de se trabalhar
com programa.
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Figura 1 — Malha do sétimo estagio da atividade com as fung¢des inseridas

O autor também participou da caracterizagdo da atividade, onde foram definidos os seus
objetivos, suas regras e seus estagios que abordam as varias caracteristicas da funcdo afim.
Posteriormente ele participou da constru¢do das malhas como as da figura 1, ao todo foram feitas 21
malhas, 3 para cada fase. A atividade foi realizada no laboratério de informéatica do IFRN — Campus
Pau dos Ferros com os alunos de uma escola publica durante um minicurso que ensinava 0s alunos a
utilizarem o geogebra. Segundo o orientador a atividade teve éxito, mas havia o inconveniente de
como apresentar as malhas aos alunos, era necessario que o organizador abrisse e minimizasse todas as
malhas, para gue os alunos pudessem maximiza-las posteriormente, para resolver este problema surgiu
a necessidade de construir um programa para resolver o problema auxiliando o professor no
gerenciamento das malhas do geogebra.

Antes de iniciar a construcdo do programa foi feito um estudo sobre programacdo, onde
algumas classes que possibilitam a execugdo de arquivos de audio e de arquivos em geral foram
analisadas, para que fossem devidamente empregadas no desenvolvimento do programa que necessita
do Java Runtime Environment (JRE) e do geogebra para funcionar. Depois os botdes do programa
foram criados no photoshop e uma interface grafica para o mesmo foi construida utilizando o
NetBeans IDE bem como o resto do codigo. Ao final um video de demonstragdo do programa foi
feito.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Para melhorar o ensino-aprendizagem seria ideal:

Uma escola em que as pessoas possam dialogar, duvidar, discutir, questionar
e compartilhar saberes. Onde h& espago para transformacles, para as
diferencas e para a criatividade. Uma escola em que professores e alunos
tenham autonomia, possam pensar, refletir sobre o seu préprio processo de
construgdo de conhecimentos, ter acesso a novas informagfes. Uma escola
em que o conhecimento ja sistematizado ndo é tratado de forma dogmaética e
esvaziado de significado. (REGO,2002, p.119).

Atualmente na sociedade, o conhecimento se difunde de forma répida principalmente com os
novos meios de comunicacdo por isso a escola tende a priorizar um ensino mais rapido, tornando
dificil a existéncia da escola citada anteriormente, mas pelo menos é possivel trazer os beneficios dela
através da aplicacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem, j& que eles ndo utilizam muito
tempo e ainda proporcionam grandes beneficios para o ensino, visto que sdo mais atrativos para 0s
alunos e dependendo de como foram construidos podem ensinar tdo bem quanto os métodos
tradicionais de ensino possibilitando o aluno a construcdo do conhecimento atraves dos que ele ja tem
internalizado, além disso, 0s jogos estimulam o espirito competitivo e facilitam a interacdo entre 0s
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alunos, possibilitando uma maior troca de conhecimento entre 0s mesmos, e a modelagem de um
pensador independente, ainda mais quando eles participagédo da construcdo do jogo:

A respeito dos materiais concretos e especialmente dos jogos, acreditamos
que sua aplicagdo em sala de aula se configura um recurso pedagdgico capaz
de contribuir para a melhoria do ensino aprendizagem de matematica. [...]
acredito que a participacdo dos alunos no processo de idealizacdo e
construcdo do jogo torna o aprendizado mais significativo, além de melhorar
a autoestima dos alunos do EJA. (FARIAS, 2011, p.22).

Os jogos apresentam inimeros beneficios ao ensino da matematica, que podem ser vistos na
citagdo abaixo, porém sdo pouco utilizados, pois muitas pessoas pensam que a introducao de jogos no
ensino aprendizagem da matematica poderia acabar com a seriedade da mesma. Isso € um grande
equivoco, pois se feitos e aplicados de maneira correta 0s jogos além de apresentar o lado ludico,
apresentara o lado sério, que é proporcionar uma melhor aprendizagem aos alunos.

O trabalho com jogos nas aulas de matemaética, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo,
andlise, levantamentos de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizagdo, as quais S&o estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio légico. (SMOLE, K. S, et al,
p.09).

Segundo Kamii (1991) e Krulik (1997) (apud SMOLE, K. S, et al) os jogos devem possuir as

seguintes caracteristicas:
e Deve ser feito para dois ou mais jogadores

Deve ter um objetivo consequentemente um vencedor.

Os jogadores devem perceber a importancia de cada um na realiza¢do do objetivo do jogo

Deve ter regras que s6 poderao ser alteradas com o consentimento de todos os jogadores

Deve dar a possibilidade de utilizar estratégias, estabelecer planos e jogados a fim de alcancar

0 objetivo do jogo.
Através dos dados ainda ndo divulgados obtidos com a corre¢do dos questionarios, percebeu-se
que ao longo do tempo os alunos esquecem seus conhecimentos sobre funcdo, se fossem uma prova
com média sessenta a maioria dos alunos ndo passaria. Por isso a atividade foi desenvolvida para
melhorar o ensino aprendizagem de funcgdo, e fazer com que ele ndo seja esquecido ao longo do
tempo, Através do emprego do jogo que segue 0s parametros citados anteriormente.

Segundo o orientador, segundo os alunos que participaram do curso, e de acordo com 0s
resultados dos questionarios aplicados ao final do curso, ela atingiu o seu objetivo. Os alunos
melhoraram seus conhecimentos em relacdo a determinagdo do tipo de funcéo pelo grafico e pela lei
de formacdo, e determinacdo das caracteristicas de crescimento e decrescimento, que foram os
aspectos analisados nos primeiros questionarios, onde percebeu-se que os alunos tém sérios problemas
na identificacdo destes aspectos. Como estes conhecimentos foram praticados vérias vezes e de
maneira lddica até mesmo os préprios alunos disseram que ndo esquecerao mais 0s aspectos estudados
sobre a funcéo, além disso, segundo os mesmos o evento foi muito divertido e foi importante para seu
crescimento académico, tudo isso mostra que 0s jogos matematicos podem apresentar ludicidade, mas
mesmo assim ndo acabam com a seriedade da disciplina uma vez que ajudam a modelar o
conhecimento sobre a disciplina.
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F_igura 2 — Gerenciador de malhas do geomat
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O programa mostrado na figura 2 é o geomat. Os botGes b1 até b7 direcionaram o jogador para a
fase correspondente, 0s mesmos estdo dispostos em uma interface que imita uma malha, e emitem um
som quando clicados abrindo uma das trés malhas correspondente a fase selecionada. O botdo b9
direciona o usuario para uma janela que mostra os desenvolvedores do projeto, e o0 botdo b8 direciona
0 usudario a uma janela, que mostra todas as regras do jogo. Na janela exibida pele b8 também esta
disponivel um botdo Demo que mostra ao jogador um video com uma demonstracdo de cada fase do
jogo.

Com o programa é possivel ter um maior controle sobre as malhas abertas, e ndo € necessario
que as mesmas sejam abertas antes de comecar o0 evento, pois 0 aluno pode abrir no decorrer do jogo,
além disso, 0 mesmo traz uma maior portabilidade a atividade ja que, através dele é possivel leva-la
para a casa dos alunos permitindo que 0s mesmos treinem em casa e possam obter ainda mais
conhecimento e também se divertirem mais. O programa também possui algumas limitagGes, como a
de ndo contar os pontos do aluno e a de ndo impedir que 0 mesmo trapaceie, mas ao decorrer do
projeto estas limitacdes serdo superadas.

6. CONCLUSOES

Segundo o orientador é possivel concluir que geomat constitui uma boa ferramenta para o
ensino de funcéo, pois oferece uma maior portabilidade e praticidade ao jogo, embora tenha algumas
limitagdes.

A participacdo em um projeto de criacdo de jogos matematicos virtuais é muito interessante,
divertida e proporcionou a interagdo com uma literatura rica e vasta, bem como uma troca de
conhecimentos entre os integrantes do grupo de pesquisa, resultando na construcdo da atividade que,
pode constituir uma boa ferramenta didatico pedagdgica, por proporcionar um ambiente lidico na
aprendizagem de funcdo e mostrar aos alunos como utilizar a tecnologia neste processo. Por isso o
professor de matematica deve procurar adaptar a atividade a sua realidade sem perder o seu objetivo,
para que os alunos tenham acesso a informagdes sobre a utilizacdo de softwares no ensino
aprendizagem e percebam a possibilidade de se aprender matematica de maneira ludica. Para realizar
isso o professor pode utilizar-se do gerenciador desenvolvido, permitindo até mesmo que o aluno
pratique em casa.

Também é interessante ressaltar que o computador ndo deve substituir totalmente o método
tradicional de se trabalhar com fun¢des, como o desenho manual do gréfico. Por isso a atividade s6
deve ser empregada quando o aluno ja tiver algum conhecimento sobre a teoria e como emprega-la na
construgdo manual de gréaficos, somente assim ao decorrer da atividade eles poderdo fazer experiéncias
com as fungbes e descobrir coisas novas.
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O emprego de jogos matematicos no ensino sofre muita rejeicdo dos alunos que acreditam que a
matematica ndo pode se unir com a ludicidade, além disso, na propria literatura é possivel encontrar
autores que ndo consideram o0s jogos pedagdgicos como um jogo, mostrando que cada vez mais é
necessario fazer com que os professores de matematica procurem novas maneiras de ensino que
amenize o preconceito dos alunos, e provem que € possivel unir a ludicidade com a matematica
através do jogo.
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