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A utilizacdo de jogos e ferramentas computacionais no processo de ensino/aprendizagem da matematica vem sendo
discutido e aplicado nas escolas com o objetivo de favorecer o desenvolvimento cognitivo e o raciocinio ldgico-
matematico dos alunos, fazendo com que eles relacionem o contetido dado em sala de aula com atividades realizadas
através de jogos e do uso do computador. Dentro deste contexto realizam-se pesquisas no sentido de aplicar a
informatica como instrumento de aprendizagem, buscando verificar sua influéncia no ensino da matematica. O
projeto "Uso de Ferramentas Computacionais no Processo de Ensino/Aprendizagem da Matematica" iniciou em
margo de 2008 e agora esta na sua segunda fase. Nesta etapa 0s objetivos sdo o desenvolvimento e a analise de
materiais concretos e software para o ensino de Matematica em séries iniciais do Ensino Fundamental. Sera feito um
estudo de caso com os alunos do 2° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Duque de Caxias, no municipio
de Gravatai/RS, para quantificar de que forma a introducdo dos recursos computacionais em séries iniciais ira
favorecer o processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de matematica. Inicialmente sera feito um pré-teste
com os alunos para evidenciar o nivel cognitivo atual destes e ap6s serdo realizadas atividades com a utilizagdo do
jogo escolhido e, posteriormente, sera aplicado um pds-teste para medir a evolugdo do nivel de aprendizado,
comparando os resultados. Os testes serdo aplicados em duas turmas piloto, sendo que apenas uma fard uso do
software e demais materiais didaticos. O jogo em questdo consiste em apresentar e aprimorar no aluno conceitos
bésicos da aritmética, utilizando o célculo mental. A partir da contagem aditiva, das relagGes de equivaléncia entre os
resultados das operac@es e das diferentes estratégias para completar os resultados, o aluno desenvolve o raciocinio
matematico de maneira criativa e interessante.
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