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]Ogos Dlgltal’s _na Para Huizinga (2000), o jogo
Educacao Matematica £ sliaanls sl

primitivo, que possui uma
funcdo social, capaz de
inventar regras presentes
nas leis, nas liturgias, na
literatura e nas estratégias
militares.

HOMO LUDENS
Prof. Msc. William Santos

o jogo é uma atividade
lidica que transpode
fenomenos fisicos ou
reflexos psicolégicos, de
forma voluntdaria, que possui
uma perfeicdo temporaria.

Circulo Magico por Mastrocola (2011)

Segundo Schuytema (2008),
um jogo eletronico é uma
atividade ludica formada PP
por acdes e decisbées que Interatividade
vao resultar em uma e esafios
condicao final. Tais agoes e
decisbes sdo limitadas por =~
um conjunto de regras e por Narrativa
um universo, que no L]
contexto dos jogos digitais,

sdo regidos por um

programa de computador.
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Na interagdao com os jogos
eletronicos, as funcoes
cognitivas sdo
intensificadas a cada dia, o
que permite as criangas,
adolescentes e adultos a
descoberta de novas formas
de conhecimento, que hoje
também ocorrem por meio
da simulag¢do de novos
mundos. (ALVES, 2008, p.
21)

Esses jogos, na verdade, sdo
um meio importante pelo
qual nossos filhos estdo
aprendendo, preparando-se
para a vida no século XXI.
(...) o verdadeiro segredo que
faz nossos filhos dedicarem
tanto tempo aos games ¢é o
conhecimento que eles
adquirem. (PRENSKY, 2010,
P- 28)

Na sociedade atual, os jogos de :
computador e videogames estio Mattar (2010), o jogo
satisfazendo as genuinas Dimension M, desenvolvido

necessidades humanas que o direcionadamente para
mundo real tem falhado em abordar e mediar

S IC S ONICAL, 2012). conteidos matematicos

contribuiu para o aumento
do indice de aprovagao em
Geragdo Z (1990 a 2010) - Matematica no exame
extremamente conectados a rede; anual do estado de Nova
York de 78% para 82% mno

Geracdo Alpha (apés 2010) - ano de 2007

mobilidade da tecnologia.
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A Empresa MangaHigh em suas
pesquisas apresenta indicios que
a partir da interagdo com jogos
digitais na Featherstone High
School - Reino Unido, houve um
aumento nas notas no GCSE (uma
prova que os alunos fazem aos 16
anos na Inglaterra) de 55% para
80%.

Dimension M, usado com alunos
da cidade de Nova York no ano de
2007, sendo apontado como
responsavel pelo o aumento dos
indices de aprovacio de
Matematica no exame anual que
passou 78% para 82%.
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Aqui no Brasil, esta
plataforma de jogos
digitais educacionais tem
sido utilizada em cerca de
600 escolas (250 publicas e
350 particulares).

Em Sio Paulo, no ano de
2013, a Escola Estadual
Jardim Iguatemi utilizou os
games nas aulas de
Matemaitica de 140 alunos
das quatro salas do 6° ano.
Durante este periodo as
médias aumentaram de 5
para 6,1.
B > o) 000/107

The Recks Factor Save Our Dumb Planet.

Where maths is ‘)ust ) gam.‘.
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O estudo da fungdo quadratica
pode ser motivado via problemas
de aplicagao, [...].O estudo dessa
funcdo - posigcdao do grafico,
coordenadas do ponto de maximo/
minimo, zeros da funcdo - deve ser
realizado de forma que o aluno
consiga estabelecer as relacgdes
entre o “aspecto” do grafico e os
coeficientes de sua expressdo
algébrica, evitando-se a
memorizacdao de regras.[...] a
identificagdao do grafico da funcdo
quadratica com a curva parabola,
entendida esta como o lugar
geométrico dos pontos do plano
que sdo equidistantes de um ponto
R 9 ooo/u0 fixo (o foco) e de uma reta (a
s diretriz). (BRASIL, 2006, p.73)




Estes jogos reproduzem
situagdoes e fornecem
ferramentas para que o jogador
realize atividades como:
engenharia, planejamento
urbano, design de moda,
controladoria de trafico aéreo,
geréncia de lojas, hotelaria,

jardinagem, medicina,
logistica de transportes,
direcdo escolar, construgdo
civil, agronomia, direcdo
hospitalar, veterinaria,
zootecnia, turismo, dentre
outras atividades profissionais.

William Santos

william_tenor@yahoo.com.br

www.reforcovirtualdematematica.com.br

REFORCO VIRTUAL DE MATEMATICA
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Ajudam criancas e jovens a
adquirir conhecimentos e
aprender sobre competéncias e
valores de uma profissdao, ao
simular atividades
profissionais. Jogos
epistémicos sdao jogos de
computador em que o jogador
aprende a pensar como um
profissional, Shaffer (2005).
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