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Resumo. Os estudantes estdo a cada dia convivendo em um mundo mais digital, atividades simples
do dia a dia hoje nao sao vistas como possiveis de ser realizadas sem o uso da tecnologia. Em razao
disso, grandes desafios sdo colocados no processo de ensino aprendizagem e ha uma busca constante
por uma matematica contextualizada. Dessa forma, este trabalho apresenta a matematica em um
campo onde ela é amplamente utilizada, nos Jogos de Computador. Foi definido o que é namero
aleatorio, seus geradores e aplicagdes. E apresentado como os jogos de computador usam os nimeros
aleatorios. Comparem-se deterministicos e aleatorios. Na aplicagdo no ensino foram propostas
algumas atividades. Na primeira buscou-se identificar a presenca ou nao de fases aleatérias nos
jogos de computador. Na segunda, foram construidos alguns jogos no formato de tabuleiro para
explicar o funcionamento dos jogos. Por fim, foi desenvolvido um trabalho para ser apresentado na
5a. FECITEC (Feira de Ciéncias, Tecnologia, Educagdo e Cultura / UFV) em que foram incluidas
as duas atividades iniciais.

Palavras-chave. Nuameros Aleatoérios, Jogos, Ensino.

1 Introducao

A matemaética esta presente nas diversas areas do conhecimento, entretanto, a sua utilizagao
nem sempre € identificada. Ela esta presente no ensino, pesquisa e entretenimento. Este ultimo
foi o foco do trabalho Ntumeros Aleatorios e Jogos de Computador [1]. Aliar o processo de ensino-
aprendizagem com a aplicabilidade da matematica e o lazer dos estudantes permite mostrar um
dos campos da contextualizagao deste contetdo.

Os jogos de computador transcendem o entretenimento e o lazer, alguns exemplos sao: edu-
cagao e aprendizado onde permitem o desenvolvimento de habilidades cognitivas como resolugao
de problemas, légica, matematica, ciéncias e idiomas; desenvolvimento de habilidades como coor-
denacdo motora fina, reflexos rapidos, trabalho em equipe; simulacdo e treinamento nas areas de
medicina, aviagao, militar; arte e cultura; psicologia e terapia como reabilitacao; economia e em-
preendedorismo apresentando alta lucratividade; conexao social onde jogadores de diversas partes
do mundo se conectam; pesquisa cientifica na resolu¢ao de problemas complexos.

O ensino dos nimeros aleatérios esta presente nas unidades de probabilidade podendo entao
ser trabalhado em sala de aula antes da associagdo ao uso nos jogos. Além disso, o seu estudo
vem ao encontro da busca constante da aplicabilidade da disciplina no processo de ensino e apren-
dizagem da matemaética. A utilizacao de Jogos de Computador no ensino e aprendizagem dos
Numeros Aleatorios vem ao encontro da ideia de proporcionar um fator facilitador na compreensao
e desenvolvimento dos contetidos da Matematica.

O objetivo principal desse trabalho é mostrar as aplicagdoes da matematica no mundo real e, o
objetivo especifico é como ela esta presente nos Jogos de Computador por serem grandes atrativos
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para os estudantes e estar sempre presente em seu lazer.

A aplicacao da matemaética destacada neste trabalho é a forma como os Jogos de Computador
fazem “escolhas” e entender se essas escolhas sao realmente aleatorias.

Como Computador aqui foi designado, todo e qualquer equipamento que tenha um processador
um aparelho presente na vida de uma parcela considerével dos estudantes pode ser um facilitador
no tema em questao: o smartphone. Ele é utilizado como uma forma de lazer principalmente entre
0s jovens.

2 Metodologia

A geracdo de Nuameros Aleatorios sempre proporciona grandes duvidas quanto aos resultados
obtidos. O homem néo é um bom gerador de ntimeros aleatorios. Ao solicitar uma pessoa que
liste uma sequéncia de Numeros Aleatorios é possivel observar que: existem alguns nameros de
predilecao e outros de nao predilecao. Dificilmente ao solicitar uma sequéncia de nimeros serao
apresentados nameros repetidos ou ntimeros na sequéncia. Além disso, existe grande chances dos
nimeros escolhidos serem aqueles presentes em sua vida cotidiana, como datas comemorativas,
por exemplo. A tirinha a seguir ¢ um bom exemplo da dificuldade de se escolher aleatoriamente
nameros. Um dos personagens cria uma sequéncia aleatoria: (9, 9, 9, 9, 9, 9). Tal escolha gera
entao a davida se tal sequéncia é realmente aleatoria e, esse é o problema dos nimeros aleatoérios:
nao é possivel ter certeza de que se trata realmente de uma sequéncia aleatoéria.
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Figura 1: Adams, S. Tour of accoun. Ed. por Dilbert. 25 de out. de 2001. wurl: https:
//dilbert.com/strip/2001-10-25

Dessa forma, a metodologia utilizada baseia-se na estratégia REACT em que o processo de
experimentacao permite aprender no contexto da exploracao, descobrindo e inventando. E aprender
fazendo.

A metodologia REACT consiste em cinco estratégias para ajudar os estudantes a construir,
elaborar e usar os seus conhecimentos em matematica e ciéncias:

e Relagao: consiste em aprender no contexto das experiéncias de vida ou conhecimento pre-
existente;

e Experimentagao: consiste em aprender no contexto da exploragao, descobrindo e inventando.
E aprender fazendo.

e Aplicag@o: consiste em aprender conceitos na implementagao;

e Cooperacao: consiste em aprender no contexto da interacao e do compartilhamento;



e Transferéncia: consiste em aprender no contexto da aplicagao do conhecimento em novos
contextos ou em novas situacoes.

Assim, a possibilidade de construgdo dos jogos também é uma estratégia que pode permitir
a inclusao daqueles que estao distantes do contetido, sendo, também, um fator importante para
melhorar o ensino da Matematica.

Tem-se entao duas estratégias distintas, mas de igual importancia para a aproximacao do
contetudo da disciplina. O primeiro faz uso de jogos presentes no dia a dia dos estudantes, fazendo
parte do seu lazer. Dessa forma, o processo de experimentacao permite aprender no contexto da
exploragao, descobrindo e inventando. E aprender fazendo. Assim, a possibilidade de construgao
dos jogos também e uma estratégia que pode permitir a inclusao daqueles que estao distantes
do conteudo, sendo, também, um fator importante para melhorar o ensino da Matematica. O
segundo, a construgao a experimentacao, o pertencimento, por mais que restrinja a complexidade
dos jogos possui o fator importante da propriedade do jogo, da capacidade de construgao do que
antes parecia inviavel.

3 Resultados e Discussao

A matemaética estd presente nas mais diversas atividades do cotidiano e, muitas vezes, sua
utilizagao nem é identificada. Este trabalho buscou-se mostrar uma aplicagdo na Matematica no
mundo real ao explorar sua presenca nos Jogos de Computador. Utilizar os Jogos de Computador
no processo de ensino-aprendizagem do conteiido Numeros Aleatoérios vem ao encontro da proposta
de inclusao, nesse processo, daqueles que antes estavam a margem da aprendizagem da Matemaética.
E um fator facilitador na compreensao e desenvolvimento dos conteidos, uma vez que se langa mao
de um instrumento que é passatempo de criangas e adolescentes desde o final dos anos 90.

Com as atividades propostas neste trabalho, foi possivel observar:

e maijor interesse por parte dos alunos no conteiido de Matematica;

e maior indice na realizagao das atividades propostas;

e utilizagao mais consciente dos aparelhos de smartphones em sala de aula;

e melhoria do rendimento nas avaliagoes que sucederam as atividades propostas;
e diminuicao da auséncia as aulas.

Finalmente, foi possivel observar que utilizando instrumentos do cotidiano dos alunos obtém-se
melhores resultados no processo de ensino-aprendizagem da Matematica e o que permite também
a inclusao daqueles que estao & margem do processo.

4 Consideracoes Finais

O Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional - PROFMAT proporciona o apri-
moramento da formagao profissional e o desenvolvimento de habilidades que aproximam o ensino
da matemaética a realidade dos alunos. Destaca-se no Trabalho de Conclusao de Curso os temas
especificos pertinentes ao conteudo de Matematica da Educagao Basica, trabalhados, que geram
impacto na sala de aula. Destacam-se nesse sentido os temas que podem ser correlacionados com a
proposta do Novo Ensino Médio, tornando o ensino mais préximo da realidade de cada estudante
e tornando-o protagonista no processo de ensino aprendizagem.



O compartilhamento dos trabalhos desenvolvidos durante o curso de Mestrado do PROFMAT
em eventos como o Encontro Mineiro do PROFMAT em sua segunda edigdo também é de suma
importancia para a divulgacao da Matematica.
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