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Resumo. Este trabalho apresenta os resultados referentes à concepção e ao 
desenvolvimento de um espaço lúdico em ambiente Web para o ensino de ma-
temática fundamental. 

Abstract. This work presents the results of the conception and development of 
a playful space in the Web environment for Basic Mathematics Education.  

1. Introdução 

A noção de operação, base da construção do número, é muito abstrata tanto em relação 
à construção das estruturas lógico-matemáticas como das estruturas intralógicas. Cons i-
derando-se as estruturas lógico-matemáticas, a criança deverá dominar operações na 
manipulação de objetos contábeis ou discretos, enquanto que as estruturas intralógicas 
envolvem a manipulação operatória de quantidades contínuas que envolvem a noção de 
medida. Assim, as operações com números fracionários (estruturas intralógicas) é a par-
te da Matemática mais abstrata para a criança do ensino fundamental, além de muito 
complexas para cálculos em Estatística e em micro-medidas nas Ciências e na Tecnolo-
gia. Conseqüentemente, a relevância dessas aprend izagens é incontestável, tanto para o 
avanço do conhecimento quanto para a formação do futuro cidadão. Considerando-se o 
grau de abstração das noções de operação na matemática fundamental e a necessidade 
de repetição dos procedimentos de sua aprendizagem, os jogos apresentam-se tanto co-
mo caminho espontâneo na construção dessas noções, como também possibilitam a sa-
tisfação na situação de aprendizagem e, conseqüentemente, elevação da auto-estima 
ligada à autonomia moral e intelectual. 

2. O Jogo das Operações 

O Jogo das Operações está endereçado à criança do período operatório concreto, de sete 
a doze anos, apresentando uma série de questões sobre a tabuada do dois, programadas 
de acordo com os princípios do grupo e atendendo o desenvolvimento da inteligência da 
criança. A reconstrução, a ressignificação de experiências e o agrupamento das opera-
ções nas ordens direta, inversa, associativa, idêntica e comutativa são os princípios bási-
cos seguidos na programação das atividades (Piaget, 1970, 1970a, 1973; Piaget & I-
nhelder,1983). Pesquisas realizadas com crianças do ensino fundamental, freqüentando 
a escola pública do Distrito Federal, de São José do Rio Preto, Estado de São Paulo e 
Campo Grande, Estado de Mato Grosso do Sul objetivaram resultados significativos no 
desenvolvimento do raciocínio verbal da criança (Monteiro, 2004, 2002, 2001, 1996). 
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3. Um ambiente computacional para o Jogo das Operações 

Dentre os recursos disponibilizados está a interatividade síncrona entre os participantes 
do jogo através do componente de chat, possibilitando o exercício também de compe-
tências sociais através da colaboração.  

Algumas adaptações em relação à forma original do jogo tiveram que ser feitas 
devido à natureza do suporte ser virtual. Originalmente, a ordem dos jogadores é defini-
da por sorteio. No ambiente virtual, optou-se por manter a ordem de acesso ao ambien-
te. Quanto à distribuição das cartas, no jogo com cartas reais o primeiro jogador as dis-
tribui, e inicia o jogo realizando a primeira pergunta. No ambiente virtual, as cartas são 
distribuídas aleatória e igualitariamente pelos jogadores após um deles dar início à par-
tida acionando o botão “Iniciar”.  A partida só pode ser iniciada se houver pelo menos 
dois usuários conectados. À diferença do jogo em sua forma original, o jogo virtual po-
de ter participantes situados à distância uns dos outros. 

 
Figura 1 – Tela do jogador da vez 

Iniciado o jogo, envia-se de uma pergunta selecionada da lista constante na carta 
ao próximo jogador. O painel à direita do componente do jogo das operações apresenta 
a lista de jogadores, os scores (quantidade de cartas) de cada um, e identifica o “pergun-
tador” e o “respondedor”. Uma vez enviada a pergunta, somente o jogador da vez rece-
berá caixas de texto para serem preenchidas com as respostas (Fig. 1), habilitando o 
botão “Responder”. Os demais jogadores podem acompanhar as perguntas selecionadas 
sem interferir nas respostas. Respostas corretas fazem com que a carta do jogador que 
realizou a pergunta seja transferida para o que respondeu, enquanto respostas erradas 
dão ao perguntador o direito de receber a carta do outro jogador para o qual fez a per-
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gunta. O jogo termina quando um dos jogadores ganha todas as cartas do jogo. A avali-
ação das respostas foi implementado de maneira mecânica, porém com flexibilidade 
para cadastramento de mais de uma resposta correta. Ou seja, o ambiente avalia como 
correta tanto “seis” como “6”, desde que ambos os formatos tenham sido cadastrados.  

6. Conclusões 

O sistema desenvolvido seguiu os seguintes critérios: (i) ambiente capaz de contribuir 
com o aprendizado de conceitos básicos da matemática em crianças de 6 a 12 anos de 
idade, que corresponde ao 1º e 2º ciclo do ensino fundamental brasileiro. Dos três pro-
blemas apresentados por Castro (1995) quanto à educação brasileira (ler, escrever e 
contar), apesar de nosso foco estar diretamente relacionado à habilidade para “contar”, 
não negligenciamos as outras duas. (ii) custo mínimo de aquisição e implantação da 
ferramenta. (iii) apresentação que busque ao máximo ser atraente para o público infantil 
a fim de motivar o seu uso. Nesse aspecto, ainda há um investimento significativo a ser 
despendido no sentido de tornar nossa ferramenta mais atrativa. (iv) utilizar-se de meios 
de comunicação de dados a fim de aumentar a capilaridade e o alcance das iniciativas de 
melhoria do ensino da matemática, favorecendo a agilidade na atualização das informa-
ções, a acessibilidade, o intercâmbio e a uniformização da qualidade. 
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