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Resumo:

Na presente pesquisa, buscamos apresentar ao leitor possiveis maneiras de se
utilizar o software Power Point com o intuito de construir jogos educativos e
dinamicos voltados para o Ensino de Matematica. Ao imergir numa dinamica de
Ensino remoto ocasionado pela pandemia da COVID-19, muitas insegurancas
podem surgir tanto para professores quanto para alunos. Dessa forma,
escolhemos utilizar o Power Point devido ao fato de que o programa é muito
conhecido e popularno nosso cotidiano. A ideia central da pesquisa surgiu por
meio de uma oficina realizada pelos autores como requisito de avaliagcado na
disciplina de graduacdo de Ensino de Matematica I da UFRRJ. Além de ser
mais popular, ressaltamos em nosso trabalho também o fato de que a
ferramenta, se utilizada a partir da nossa proposta, possui uma infinidade de
possibilidades voltadas para a Educacdo Mateméatica. Contudo, temos por
objetivo deste trabalho é apresentar o Power Point como uma possibilidade de
servir como software educacional e também disponibilizar esta proposta de
Recurso Didatico para professores e alunos.

Palavras-chave: Power Point; Jogo dinamico; Ensino de Matemética; Ensino
Remoto; Recurso Didatico.

1. Introducao
Com as medidas de distanciamento social, as IEs (InstituicGes de
Ensino) foram obrigadas a interromperem suas atividades por tempo
indeterminado. Porém, com a prolongacao excessiva da crise epidemiolégica

que o Brasil se encontra, as estratégias de Ensino aprendizagem foram se

reinventando de forma emergencial, o que ficou conhecido como Ensino

1 Link do jogo no Google drive: https://docs.google.com/presentation/d/1UdIFYrNxL7V2-
5uGvr4TcEXyAzka3Gkm/edit?usp=sharing&ouid=118396682818420891585&rtpof=true&sd=tru
e
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Remoto Emergencial (ERE). Tal pratica pedagdgica tem o objetivo de suprir
parcialmente as necessidades pedagdgicas dos alunos, com o fim de romper
com as barreiras fisicas impostas pelo distanciamento social, evitando assim
maiores danos devido ao atraso curricular que estava se formando, uma vez
que ndo havia previsao de retorno as atividades presenciais.

Pudemos observar que, com o surgimento da Pandemia da COVID-19,
houve uma necessidade de transicdo emergencial na Educacédo Basica e
Superior publica no Brasil (VIANNA, 2020), devido ao grande distanciamento
de ferramentas digitais que o Ensino possuia até a atualidade.

Dessa forma, nota-se o crescente uso de TICs (Tecnologias da
Informacé@o e Comunicacao) de forma a contribuir para a Educac¢do Matematica
(ANDRADE, 2011). Porém, apesar dessas Tecnologias Digitais terem ganhado
protagonismo no ambito educacional, ainda assimn&o € um recurso recorrente
em salade aula presencial por parte dos docentes da area.

As crescentes pesquisas acerca do uso de tecnologias Digitais
incorporadas ao Ensino de Matematica juntamente com a necessidade de
inovar a pratica docente, de forma n&do presencial foram as principais
motivagdes que fomentaram o desenvolvimento desta pesquisa.

Com o intuito de discutir sobre essas questbes, tomamos por objetivos
deste artigo (1) propor uma forma de utilizar o aplicativo Power Point> como
Ambiente Virtual de Aprendizagem a fim de desenvolver um jogo dinamico
através dele, (2) propor uma sequéncia de atividades por meio de um jogo
dindmico criado no mesmo aplicativo, (3) apresentar um passo a passo de
como fazer uso do Power Point para fins pedagdégicos, além de fomentar outras
atividades desenvolvidas através dos seus recursos. De forma geral,
pretendemos apresentar o Power Point como recurso didatico digital para ser
utilizado de forma presencial ou remota.

A atividade propriamente dita sera elaborada de forma assincrona e sua
motivacdo da pesquisa se deu a partir de uma proposta de oficina, realizada na
disciplina de Ensino I, no curso de Licenciatura em Matematica da UFRRJ. Na
atividade, nos pautamos na habilidade da BNCC, Brasil, 2018

2 Software de apresentacdo de slides como parte do pacote Office da Microsoft. Link
https://office.live.com/start/PowerPoint.aspx?omkt=pt-BR
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“(EM13MAT316)™. Os recursos utilizados para a elaboracéo da atividade sera
o software Power Point.
2. A propostada atividade com o Power Point

Escolhemos desenvolver toda a atividade com o Power Point pois, além
de ser um software de facil acesso, também pode ser utilizado offline, ou seja,
sem gque o0 equipamento esteja conectado a Internet. Com isso, a atividade
pode ser realizada com auséncia da internet, de maneira assincrona®. Além
disso, o docente pode utilizar o recurso que iremos apresentar para abordar
diferenciados assuntos.

E possivel criar uma infinidade de jogos, abordando intimeros de temas,
essa escolha ficara a cargo do professor e de sua criatividade. Na oficina que
apresentamos na disciplina de Ensino |, desenvolvemos um jogo com
perguntas aleatorias pois nosso objetivo era apresentar o Power Point como
um recurso digital, e ndo necessariamente abordar umtema da matematica.

A ideia de elaborar um jogo com o Power Point foi inspirada numa
atividade do canal Laboratério Sustentavel de Matematica®, onde ensina como
construir o jogo, disponivel Youtube. Realizamos a atividade pensando na
liberdade que os grupos terdo de criar seus proprios jogos interativos no Power
Point, onde o papel do professor sera apresentar e ensinar a construir o jogo,
mas o aluno pode ficar a vontade quanto a construcéo e escolha das perguntas
guando elaborar seu proprio jogo.

Sabe-se que podem surgir eventuais dificuldades de manuseio das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao em questao (VIANNA et al., 2020),
por parte dos alunos e professores, muitas vezes devido a falta de
conhecimento sobre elas.

Sendo assim, a utilizacdo do Power Point o processo de aprendizagem
do aluno, contribuindo para que tenha uma participagéo ativa na construcao de

seu conhecimento, segundo Mattar (2017) em metodologias ativas, o aluno &

3 Resolver e elaborar problemas, em diferentes contextos, que envolvem célculo e
interpretacdo das medidas de tendéncia central (média, moda, mediana) e das medidas de
dispersao (amplitude, variancia e desvio padréo).

4Prética sem sincronia. Para o Ensino, é a pratica continuada do estudo por meio dos materiais
disponibilizados pelo professor mediador, além dos encontros em tempo real.

5 Link do Canal no YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=0E_CJJ3eqBY&ab_channel=LABORAT%C3%93RIOSUST
ENT%C3%81VELDEMATEM%C3%81TICA
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estimulado a buscar os conteudos através de recursos disponibilizados na
internet. Além disso, o0 uso do Power Point também contribui para que o
professor possa adquirir seguranca ao utilizar alguns recursos digitais, haja
vista que esse recurso é amplamente conhecido e vem sendo frequentemente
utilizado por professores.

Com isso, corroboramos com a ideia do autor quando

acreditamos que muitas das dificuldades dos docentes reside em
abordar como meras ferramentas os aplicativos e plataformas digitais
gue podem ser usadas nos cursos a distancia e hibridos,
compreendendo atividades sincronas e assincronas. E imprescindivel
gue os profissionais da educacdo compreendam que as ferramentas
de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo (TIC) devem ser
usadas de forma integrada, buscando sempre um objetivo
pedagogico. Os elementos de TIC devem ser vistos como ferramental
necessario para atingir objetivos do processo de ensino-
aprendizagem; nunca como uma finalidade em si. (QUINTAIROS et
al, 2021, p. 37)

Para a elaboracéo do jogo, iniciaremos com uma tela de apresentacao.

Optamos por fazer a tela de inicio da Figura 1.

Figura l - Tela inicial do jogo.

ARE YOU READY?

|

Fonte: Elaborada pelos autores.

Ao clicar no botdo “Play” avancamos para a proxima tela, para habilitar
esse recurso de avancar clicando no botéo, devemos: Ir na aba “Inserir”, clicar
na ferramenta “A¢do” e selecionar a opgao “Hiperlink para:”, feito isso, clique
nas opcoes abaixo de “Hiperlink para:” e selecione a opcao “Slide”. Agora,
basta selecionar o slide que vocé gostaria de direcionar a pessoa ao clicar
naguele botdo. No nosso caso, ao clicar no botdo “Play”, direcionamos a tela
da primeira pergunta, que podemos ver abaixo.

Ao clicar em alguma das respostas o jogador é direcionado a uma outra
tela, o processo de ativacdo do recurso de direcionar a uma nova tela é feito do
mesmo modo. Ao clicar na resposta correta, o jogador é direcionado a uma tela

que indica que sua resposta estava correta e ele pode prosseguir com o jogo.

4
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Se o clique for feito na resposta incorreta, o jogador é direcionado & uma outra
tela, indicando que a resposta ndo esta certa e pedindo para que volte a
pergunta.

Figura 2 — Telas Interativas do jogo.

As marcas obtidas em metros , pelos
Querkéo | - Qual dars alternativar apresenta alunos numa prova de salto & distancia
ar medidar de tendéncia central? foram as seguintes:

Solido, liquida Moda, média e Expkea o, Amédia, moda e mediana s&o,
centralizagho e

® gasoso mediana expansio respectivamente:
3m 2,275m 3,2m 2,im
2,28m 2,28m 2,30m 2,20m
2,35m 2,28m 2,3Tm 2,3m
PARABEEEENS, VOCE ACERTOU!!! Nio desanime,

tente novamente!!

Clique
aqui para
continuar

Clique
aqui para
tentar de 3

novo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Tanto na tela de acerto quanto na tela de erro, € possivel avancar ou
retornar a pergunta apenas clicando nos bot6es. O jogo pode ter quantas
perguntas forem necessarias. Exemplificamos apenas a primeira, pois a
construcdo do restante do jogo sera sempre seguindo o mesmo roteiro:

direcionar o jogador a proxima tela de acordo com seu erro ou acerto.

3. Consideracfes Finais

No presente trabalho, tomamos como foco, oferecer aos professores
uma possibilidade de atividade dinamica e interativa feita de forma assincrona
utilizando o Power Point. Nesse sentido, consideremos ter alcan¢cado 0 n0osso
objetivo. Ao apresentar o programa como uma ferramenta educacional,
exploramos uma das diversas possibilidades que podem ser desenvolvidas no
Ensino de Matematica.

Nosso principal interesse € que o professor se sinta capaz de incorporar
tal recurso pedagdgico em suas aulas. Trouxemos o Power Point por ser um
programa que ja faz parte da rotina de um grande numero de pessoas,
sobretudo, de professores e alunos, pois € bastante conhecido e utilizado com

muitas finalidades, facilitando assim o manuseio por parte dos usuarios.
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Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica - Regional Rio de Janeiro ,S..B E"Mﬁ:-'ﬁ )



VIl Encontro de Educacao Matematica do Estado do Rio de Janeiro
Volta Redonda, de 02 a 04 de dezembro de 2021

Um possivel desdobramento que nossa pesquisa pode vir a ter é o de
utilizar o Power Point como um recurso didatico numa dinamica presencial ou
hibrida de ensino, com aspectos sincronos e assincronos. Nesse contexto, o
professor podera instruir seus alunos em como criar seu proprio jogo, com gifs
— pequenos videos em loop de repeticdo — e imagens que forem da preferéncia
dos alunos, e ao final da atividade, apresenta-los em sala de aula. Dessa
forma, o professor estaria convidando seus alunos a participarem ativamente
das aulas e também seria capaz de observar o quanto o aluno entendeu do
conteiddo que foi trabalhado previamente em aulas anteriores. Outra
possibilidade de desdobramento para essa pesquisa € a possivel iniciativa do
professor estimular que os alunos criem 0s seus préprios jogos utilizando o

recurso digital aqui apresentado.
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