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RESUMO

A presente Monografia apresenta uma pesquisa que aborda o uso de Softwares
Educacionais na alfabetizacdo matematica. O problema de pesquisa que orientou o
desenvolvimento desse estudo foi: como o uso de Tecnologias Digitais (TD) pode
contribuir para a alfabetizagdo matematica? Desse modo, 0 objetivo geral da
investigacdo foi avaliar alguns softwares inseridos na categoria de alfabetizacéo
matematica, a fim de identificar e analisar suas contribuicbes nesse campo. O
referencial tedrico se sustentou em autores que abordam alfabetizacdo matematica,
Tecnologias Digitais para alfabetizacdo matematica, avaliacdo de softwares e de
Objetos Digitais de Aprendizagem. Para dar conta de responder ao problema de
pesquisa e atender a seus objetivos, empreendeu-se uma pesquisa de abordagem
qualitativa, na qual foram avaliadas alguns softwares educacionais previamente
selecionados. Como resultados, observou-se que os softwares educacionais podem
contribuir nos processos de alfabetizacdo matematica e, a partir analise de algumas
delas, pode-se sugerir seu uso em sala de aula, no intuito de apoiar o trabalho do
docente, despertando o interesse do aluno pela matematica e desenvolvendo o
raciocinio l6gico-matematico, desde que seja baseado em um planejamento

adequado.

Palavras-chave: Alfabetizacdo Matematica. Softwares Educacionais. Avaliacdo de

softwares educacionais.



ABSTRACT

The present Monograph presents a research that addresses the use of Educational
Software in mathematical literacy. The research problem that guided the
development of this study was: how can the use of Digital Technologies (TD)
contribute to mathematical literacy? Thus, the general objective of the research was
to evaluate some softwares inserted in the category of mathematical literacy, in order
to identify and analyze their contributions in this field. The theoretical framework was
based on authors who approach mathematical literacy, Digital Technologies for
mathematical literacy, evaluation of software and Digital Learning Objects. In order to
account for responding to the research problem and meeting its objectives, a
qualitative research was undertaken, in which some previously selected educational
software was evaluated. As results, it was observed that educational software can
contribute to the processes of mathematical literacy and, from the analysis of some
of them, it can be suggested its use in the classroom, in order to support the work of
the teacher, arousing the interest of the student for mathematics and developing

logical-mathematical reasoning, as long as it is based on adequate planning.

Keywords: Mathematical Literacy. Educational Software. Evaluation of educational

software
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais (TD) fazem parte do cotidiano atual, sendo
amplamente usadas por criancas e adolescentes de forma intuitiva e pratica.
Observa-se, em sala de aula, cada vez mais a presenca dos celulares, além da
possibilidade de instalacdo de diversos aplicativos que podem auxiliar no
planejamento das aulas. Alguns alunos tém muita dificuldade em entender a
matematica e apresentam resisténcia a esta disciplina. Considera-se que incluir TD
através de softwares educacionais nos processos de alfabetizacdo matematica pode
superar barreiras e aproximar o aluno do mundo magico dos nimeros.

As TD ja ndo sdo mais novidade, muitos professores ja as usam em sala de
aula de diversas formas. No entanto, muito do que se vé de seu uso pode ser
classificado como corriqueiro. As tecnologias sdo empregadas apenas para transferir
0 que ja era feito para uma tela digital. Um exemplo classico sé@o os slides, usados
basicamente da mesma forma como o projetor antigo, sé que em Power Point. As
TD utilizadas de uma forma que realmente alcancem novas perspectivas no
processo de ensino, promovendo motivacéo e, por consequéncia, mais sucesso na
aprendizagem, constituem desafio aos docentes.

O uso de ferramentas tecnolégicas que auxiliem os professores na
alfabetizacdo matematica pode aprimorar o processo de ensino e aprendizagem,
criando préticas pedagdgicas inovadoras, as quais podem contribuir tanto para o
aluno, motivando-o e fornecendo-lhe novas possibilidades de aprendizagem, quanto
para o professor, mostrando-lhe novas formas de ensinar através do uso de
tecnologias.

O ensino de matematica nas escolas publicas, guiado por livros didaticos
generalizados para o pais todo, geralmente ndo considera as aprendizagens do
cotidiano das criancas ou as aprendizagens culturais que os alunos constroem fora
da escola. Quando chegam a escola, as criangcas se deparam com 0S Signos e
simbolos matematicos sem significagdo, sem contexto com as aprendizagens
adquiridas até entdo, dificultando a construcdo do conhecimento matematico
formalizado pelo sistema educacional, pois ndo se contextualiza o conteudo
matematico escolar com as experiéncias cotidianas das criangcas. Em contraponto,
as TD sao familiares a crianga que ja usa dispositivos moveis com facilidade, pois se

encontra inserida no contexto digital da sociedade atual.



Nesse contexto, suscitou-se 0 seguinte problema de pesquisa: Como 0 uso
de Softwares Educacionais (SE) pode contribuir para a alfabetizacdo matemética?

Assim, este trabalho tem como objetivo geral avaliar alguns Softwares
Educacionais inseridos na categoria de alfabetizacdo matematica, a fim de identificar
e analisar suas contribuicbes nesse campo. Decorrente desse objetivo, seguem 0s
especificos: incentivar o uso de softwares educacionais na alfabetizacdo matematica
e descrever possibilidades e limites dos softwares educacioanis na alfabetizacéo
matematica; Para dar conta de responder ao problema de pesquisa e a seus
objetivos, desenvolveu-se uma investigacao de abordagem qualitativa, baseada em
pesquisa bibliografica acerca do uso de TD na alfabetizacdo matemética e anélise
de alguns softwares educacionais que possam contribuir para o ensino e
aprendizagem de matematica nos anos iniciais.

No intuito de conduzir o leitor a uma compreenséo significativa do processo
investigativo, esta monografia est4 organizada da seguinte maneira: no capitulo 2,
tecem-se consideragcfes sobre Tecnologias Digitais na préatica pedagodgica; apés, no
capitulo 3, discorre-se sobre alfabetizacdo matematica e uso de Tecnologias Digitais
nesse processo; em seguida, no capitulo 4, aborda-se a tematica acerca da
avaliagcdo de Tecnologias Digitais.

No capitulo 5, descreve a metodologia empregada para desenvolver a
pesquisa. ApGs, no capitulo 6, apresenta-se a descricdo e analise dos dados. Por

fim, apresentam-se as consideracdes finais no capitulo 7, seguidas das referéncias.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRATICA PEDAGOGICA

O capitulo apresenta consideracfes sobre as Tecnologias Digitais (TD) na
pratica pedagdgica e como elas podem ser aliadas do professor para qualificar os
processos de ensino e aprendizagem da Matematica, especialmente, os de
alfabetizacdo nesse campo do saber.

Segundo Nacarato et al (2009), os professores também trazem marcas de
sentimentos negativos quanto ao ensino da Matematica, assim implicando em
bloqueios para aprender ensinar esta disciplina. Temos ainda através de Nacarato et
al (2009, p. 35), “é impossivel ensinar aquilo sobre o que ndo se tem um dominio
conceitual”

O Brasil representa uma das situacdes de aprendizado matematico mais
atrasadas no plano mundial devido & maneira como o0s cursos de pedagogia
preparam professores alfabetizadores, investindo, em geral, em atividades
diferenciadas para a alfabetizacdo e letramento com mais énfase do que nas de
alfabetizacdo matematica e numeramento, o que se reflete no interesse dos alunos
em matematica e consequentemente no seu aprendizado nesta area do
conhecimento.

Um dos fatores responsaveis por essa situacao é o método do ensino das
escolas que privilegia 0 método tedrico, isto €, da copia pela copia e a repeticdo pela
repeticdo. O aluno, por sua vez, acaba ficando sobrecarregado de conteudos
escolares e sem oportunidades de tempo para a reflexdo de sua utilidade.

Por outro lado, no que se refere a parte externa da escola, tem o sistema
produtivo de empresas, que visa a qualidade total, tecnologia e inovacéo. Estas, por
sua vez, tém privilegiado o conhecimento.

As empresas, assim, passam a exigir perfis de funcionarios cada vez mais
capacitados, que sejam seres autbnomos, que saibam cumprir seu papel atrelando
qualidade aos produtos de sua empresa. Nado basta apenas ter uma formacgao
basica, é preciso saber o que fazer com ela. Os trabalhadores dessas empresas
precisam saber manejar o conhecimento adquirido para que a produtividade seja
mais econfmica e, desse modo, a empresa possa alcancar o seu maior objetivo,
gue € o lucro.

Agora, 0 compromisso recai sobre a educacdo. Para que possa haver nas

empresas a tdo almejada qualidade e o lucro alcancado, precisa-se colocar
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qualidade também na educacdo. Muito se fala em modernidade, inovacgéo,
qualidade, avanco tecnolégico. A educag¢do também € uma empresa e ndo pode
parar. O professor precisa utilizar ferramentas diversificadas de ensino dentro da
sala de aula. E papel do educador, despertar curiosidade no aluno, buscando ser
reflexivo, ousado, criativo e interativo junto do seu aluno.

Por isso, é importante sair do comum, ndo se pode deixar de oportunizar aos
alunos experiéncias, das quais eles possam entender realmente o sentido do
aprendizado escolar para sua atuacédo autbnoma na cidadania.

As transformacfes geradas pela tecnologia jA ndo sédo novidade para a atual
geracdo. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

[..] os recursos digitais, favorecem o professor ao revelar a
Matematica como uma criacdo humana, ao mostrar necessidades e
preocupacbes de diferentes culturas, em diferentes momentos
histéricos, ao estabelecer comparacdes entre 0s conceitos e
processos matematicos do passado e do presente, o professor tem a
possibilidade de desenvolver atitudes e valores mais favoraveis do
aluno diante do conhecimento matematico. (BRASIL, 1997, p. 45)

As tecnologias podem auxiliar no processo educativo de forma significativa,
permitindo que o professor possa potencializar o seu planejamento, pois permite a
interdisciplinaridade e o curriculo integrado. E possivel também que a tecnologia va
ao encontro dos interesses dos alunos, ja que atualmente a era digital vem tomando
conta dos lares e dos muros fora da escola.

O processo de ensino e aprendizagem pode ser modificado pela utilizagao
das TD em sala de aula, mais especificamente, os softwares educacionais. Se 0
professor modificar seus métodos convencionais, orientando os alunos como usar a
internet de uma forma eficaz, indicando jogos e utilizando as redes sociais
adequadamente, pode-se esperar um aluno mais participativo, mais critico, mais
motivado e menos distraido. Uma vez que os SE podem aproximar alunos e
professores, esta mudanca comportamental nos leva a esperar resultados bastante
animadores. Mas, as TD em sala de aula ndo sdo garantia de sucesso. Cabe ao
professor ser o principal agente desta mudanga. Para Moran (2010, p. 36), “a
educacdo escolar precisa compreender mais e incorporar as novas linguagens.”
Com isso, o professor pode ousar e explorar dos mais diversos recursos

tecnologicos, como o Datashow, dando espaco para a visualizacdo de videos,
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musicas, dancga, histérias, documentarios, pesquisas coletivas. Outra opgédo é
construir videos e fotos dos diferentes momentos em que sdo vivenciados 0s
projetos da escola, para que os alunos possam se reconhecer como autores da
construcdo do seu conhecimento.

E importante ressaltar que, na maioria das vezes, os professores tém boa
intencdo em utilizar estes recursos, porém sabe-se que na maior parte das escolas
brasileiras existem poucas ferramentas para a demanda de alunos, sendo que 0s
equipamentos do laboratorio de informatica ainda carecem no aspecto de qualidade
da navegacgdo com a rede mundial de computadores.

Através do uso das TD na pratica pedagodgica, é possivel perceber que as
criancas se interessam muito mais pela aula quando é utilizado o universo das
imagens. As imagens, videos, documentérios, filmes e histérias digitais permitem
gue o professor dialogue e interaja com seus alunos de forma bem mais proveitosa,
especialmente quando se quer introduzir um assunto ou construir um conceito sobre
uma matéria nova, ou até mesmo para sintetizar e finalizar um conteudo trabalhado.

Exatamente este € o papel do uso das TD em sala de aula: otimizar o tempo
para discussdes importantes e para que se construa um aprendizado significativo
para contemplar o conjunto de saberes construidos pelo discente junto com o
docente.

O préximo capitulo versa sobre a alfabetizacdo matematica e sobre a
importancia desta etapa do aprendizado como base para o desenvolvimento

cognitivo e, ainda, aborda o uso de TD nesse processo.
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3 ALFABETIZACAO MATEMATICA E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Entende-se a alfabetizacdo como uma instrucédo inicial, basica, de aquisicdo
do codigo alfabético, que inicia a acdo de ensinar a ler e escrever. Contudo, o
conceito foi ultrapassado, ndo sendo definido apenas como codificacdo e
decodificagdo do codigo alfabético, inclui-se o raciocinio e a numeragdo. E muito
comum, na pratica diaria dos professores e especialistas em educacéo dos primeiros
anos do Ensino Fundamental, o emprego do termo alfabetizacdo para nomear o
processo de aquisicdo da leitura e da escrita na Lingua Materna. Segundo o
Dicionario Aurélio (FERREIRA, 2010, p. 34), alfabetizacdo “é a agao de alfabetizar, e
o verbo em destaque significa ensinar a ler, dar instrugao primaria”. Para o dicionario
escolar da Academia Brasileira de Letras, organizado por Bechara (2011), o conceito
de alfabetizar é restrito ao ensino do alfabeto, ou seja, ensinar a ler e escrever, mas
nada menciona sobre numeramento e raciocinio légico matematico, conceitos
indispensaveis para o processo de alfabetizacdo Ja para Kramer (2006, p. 96), “[...]
alfabetizar-se é conhecer o mundo, comunicando-se e expressando-se [...]
alfabetizar ndo se restringe a decodificacdo e a aplicacdo de rituais repetitivos de
escrita, leitura e calculo [...]".

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a Matematica pode
ser concebida como uma fonte de modelos para os fendmenos nas mais diversas
areas do saber. Tais modelos sdo construcdes abstratas que se constituem em
instrumentos para ajudar na compreensao desses fendmenos. Assim, entende-se
que modelos mateméticos sdo complexos e que incluem conceitos, relacionados
entre si, para representar algo de maneira continuada, partindo da apresentacéo e
manipulacdo de instrumentos de aprendizado concretos, até a internalizacdo do
conhecimento propriamente dito. A matematica é diversificada e vasta, em constante
evolugao.

Esse saber ndo € um conjunto de conhecimentos fixos e imutaveis, mas sim
um conjunto de ideias e procedimentos em constante evolugdo. Assim, a
alfabetizacdo matematica requer conhecimento sobre os modelos matematicos
fortalecendo outras areas do saber, buscando entender e resolver questdes cada
vez mais complexas nos outros campos do conhecimento.

Assim, a alfabetizacdo matematica ndo independe da alfabetizacdo em si,

mas se torna necessaria para tal, uma vez que o desenvolvimento do pensar légico
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matematico contribui para o letramento, assim como as TD contribuem para ambas,
se utilizadas de forma adequada. Passadas trés décadas desde o inicio da insercao
de TD na escola, ja ndo se faz mais necessario discorrer se vale ou ndo a pena usa-
las em sala de aula. A internet e outras tecnologias de modo geral fazem parte do

cotidiano e sdo socialmente necessarias. Antonio (2010, p. 23) afirma que

o0 mundo, independentemente da falta de vontade de alguns
professores e da méa vontade da maioria dos politicos, ja definiu que
ndo podera continuar existindo sem essas novas tecnologias. E
simplesmente impossivel conceber um mundo e uma escola sem
essas tecnologias, a menos que se faca a opgdo por uma vida
eremita

No entanto, ndo resolve tampouco contribui para o ensino se dirigir ao
laboratdrio de informatica apenas para que os alunos joguem no “Friv’! ou que usem
a internet de forma n&o direcionada ao aprendizado. E necessario, sim, preparar a
aula no laboratoério de informatica, escolher a TD a ser utilizada e atentar-se para
que o recurso tecnoldgico escolhido tenha um objetivo definido e que atenda a
demanda da sala de aula, indo ao encontro das necessidades do planejamento do
professor, a fim de auxiliar na aprendizagem dos alunos.

Segundo a “Pedagogia da Parceria” (GIRAFFA, 2012), usar a tecnologia é
tarefa dos alunos e, nesse contexto, o trabalho do professor é atuar como um guia
para o uso efetivo das TD, selecionando-as que contemplem as necessidades do
planejamento, de modo a proporcionar aulas mais significativas para o discente.

Os softwares educacionais sdo programas que visam atender necessidades
vinculadas a aprendizagem, devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacao
deve estar inserida em um contexto e em uma situacéo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente 0 processo, através da interacdo, da motivacdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo.

A interacdo com as TD amplia o interesse do aluno, despertando maior
interesse no conhecimento, motivando o aprendizado de forma ludica e pratica. As
TD tém o poder de “prender” a atengao das criangas de maneira eficaz.

Pode-se incluir a TD como um recurso a ser utilizado como forma de tratar o

problema de memorizagdo apenas, introduzindo conceitos a partir de situacoes

! Friv: site de jogos online, apresentados em pequenos icones na tela inicial, o que possibilita
visualizar muitas op¢des de jogos online de uma Unica vez. Link: http://www.friv.com/
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concretas, transformadas em um objeto de aprendizagem digital incentivando o
discente a “pensar sobre” o novo conteudo que esta sendo apresentado, a partir de
recurso que agucem a vontade de saber mais, instigando o aluno através de
desafios progressivos, inseridos na tecnologia digital escolhida.

O ser humano s6 ama o que conhece, ensinar matematica a partir de
situagdes reais pode motivar o aprendizado. Segundo D’Ambrosio (1996, p. 31),
"torna-se cada vez mais dificil motivar alunos para uma ciéncia cristalizada", assim,
embora a matematica esteja diretamente ligada a pratica e a situacdes cotidianas,
estando assim ligada a nos desde o nascimento, muitos professores nao
demonstram simpatia pela disciplina, tornando mais dificil o seu aprendizado e, por
consequéncia, o ensino da matematica em seu futuro profissional.

Se é fato que se educa pelo exemplo, € também verdade que conforme o
exemplo que se vivencia, tende-se a reproduzir a maneira como ensinaram, muitas
vezes leva-se para as proximas geracfes métodos abstratos e pouco apraziveis de
ensinar matematica, gerando no aluno a sensacao de que a disciplina é algo muito
dificil, distante e sem aplicacdo na pratica. Um questionamento recorrente dos
alunos é: “Para que serve isso?” ou, ainda, “onde vou usar isso?”. Nesse sentido,
considera-se que aliar a teoria a atividades praticas e ao uso de softwares pode
qualificar o processo de ensino de matematica, auxiliando o professor e motivando o
aluno.

A teoria epistemoldgica construtivista de Piaget (1987), possibilita aos
educadores percorrerem diferentes caminhos para alcangarem 0S objetivos
propostos na educacdo, caminhos estes que sdo denominadas metodologias de
ensino.

Cada educador tem a possibilidade de escolher a metodologia de ensino que
mais Ihe agrade, levando em consideracao as vivéncias e a situa¢ao sociocultural na
qual estdo inseridos seus alunos e que possibilitara alcancar os objetivos propostos
na educacao.

A opcéo metodoldgica desenvolvida pelos educadores no processo de ensino
e aprendizagem de matematica € fundamental no processo de construcdo do
conhecimento matematico por parte dos alunos. A contextualizagdo dos conteudos
escolares e as experiéncias cotidianas destes contribuem de forma significativa para

a construcdo deste conhecimento. As experiéncias cotidianas dos alunos trazem
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maior significado aos niameros do que os conteudos matematicos desenvolvidos

sem contextualizacdo na escola.
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4 AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

Percebe-se um crescente investimento nos softwares educacionais, inserindo-
as como ferramentas que visam auxiliar no ensino e aprendizagem nas escolas.
Assim, este capitulo aborda uma forma simplificada de avaliar se o software ou
objeto de aprendizagem digital contribui de forma significativa para o aprendizado.

Os Softwares Educacionais (SE) se apresentam como ferramenta utilitaria de
ensino e instrucdo, a qual pode ser aproveitada para a aprendizagem e fixacdo de
conteudos diversificados, além da revisdo de conceitos anteriormente aprendidos. A
metodologia com a qual as Tecnologias Digitais (TD) e por sua vez os Softwares
Educacionais sao inseridas serd um dos fatores principais a determinar se a
insercao levara o aluno ao desenvolvimento de alguma aprendizagem significativa.

Como em qualquer planejamento de aula, a adequada selecdo de uma
determinada tecnologia digital para uso didatico se define a partir do objetivo que se
pretende alcancar na aprendizagem de um determinado conteudo.

Ao contemplar tal quesito, as TD podem ser uma excelente aliada do
professor em sala de aula.

Nascimento (2007, p. 1) afirma que “o professor pode selecionar um objeto,
quando a sua intencdo é ganhar a atencao dos alunos para explorar um conceito ou
um assunto”. Assim, as TD podem funcionar como facilitadoras da aprendizagem,
além de tornarem as aulas mais atrativas, uma vez que proporcionam uma
adaptacado as necessidades individuais dos alunos.

O uso de software ou aplicativo, para fins pedagdégicos, requer observacéo
dos objetivos a serem atingidos em sala de aula para sua aplicacdo. Usar softwares
nao satisfazendo um objetivo educacional, geral ou especifico, torna-se nulamente
capaz de contribuir no processo educativo.

Faz-se necessario, porém, levar em consideracdo se os SE auxiliam no
aprendizado através da construcdo do pensamento e do raciocinio. E para tal (a
tecnologia digital), precisa possibilitar a exploragéo individual, viabilizando ao aluno
uma rotina de atividade em que ele é desafiado com um problema e realiza-o no
computador, visualizando tal realizacdo na tela. Quando o computador retorna uma
resposta, apresenta-se a fase de execucgao. Os resultados, certos ou errados, sao
analisados para que se tenha uma reflexdo e, entéo, o aluno pode, com o auxilio do

professor, reavaliar os erros e entender como chegar a resposta correta do
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problema. Todo este processo configura os SE como construtivistas e promove uma
aprendizagem significativa, testando suas ideias. Nesse contexto, a interatividade é
mais ampla e o aluno domina o progresso do processo. Ja uma tecnologia
educacional behaviorista conforme Skinner (1974), citado por Araudjo (2016),
apresenta sequéncias fixas de instrucdo, nas quais cada etapa € constituida através
de uma unidade limitada de conteudo, com exercicios e praticas de crescente
complexidade nas sequéncias, os chamados niveis do jogo. Por ser mais
mecanizada, fixa conceitos, mas ndo promove a compreensao do mesmo.

Classifica-se os softwares, em trés categorias: a categoria de instrucao, que é
sempre auxiliada pelo computador; a categoria de aprendizado por descoberta; e a
categoria de ferramentas educacionais de uso docente ou discente. A classificacdo
reflete um entender pedagogico de uso do computador como meio didatico, o qual
influencia na forma de avaliar os SE.

Para Valente (1991), a instrucdo auxiliada por computador prioriza a forma
tradicional de instrucdo, sé que em meio digital, através de softwares de exercicio e
pratica e os tutoriais. A aprendizagem por descoberta € voltada a descoberta do
aluno, que pode explorar o software mais livremente, relacionando o0s conceitos
apresentados pelo software e pelo professor. Sdo incluidos nesta classificacdo os
softwares de simulacdo, de controle de processos (robética) e alguns jogos.

Weiss e Cruz (1999) comenta que as ferramentas para alunos e professores
incluem softwares criados com fins ndo educacionais, mas que podem ser
aproveitados para tal, como os aplicativos.

A avaliacdo de uma tecnologia digital € complexa, porque envolve diversas
areas do conhecimento. Avaliar Tecnologias Digitais (TD) com base apenas em
caracteristicas técnicas® é restrito e pouco eficaz para uma alfabetizacdo
matematica. Para tal, faz-se necessario considerar aspectos educacionais
envolvidos, como pedagdgicos e ladicos.

As TD estdo constituidas de variadas formas no que diz respeito a sua
apresentacdo conceitual e elementos graficos (textos, animagdes, imagens, sons),

distribuidas pela Internet com vasta possibilidade para que se baixe gratuitamente.

2 Aspectos técnicos de desenvolvimento estabelecidos pela ISO/IEC (funcionalidade, usabilidade,
confiabilidade, eficiéncia, portabilidade).
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Singh (2001%3 apud Nobre 2018) afirma que um Software Educacional,

considerado como Objeto de apprendizagem deve ser estruturado e dividido em trés

partes bem definidas:

Objetivos: precisa esclarecer quais objetivos pedagdgicos a tecnologia visa

atender. Além disso, apresentar uma lista dos conhecimentos prévios necessarios

ou nivel de aprendizado minimo exigido;

Conteudo instrucional: apresenta qual material didatico sera preciso para que
o aluno atinja os objetivos;

Pratica e feedback: permite ao aluno utilizar o material e receber retorno
sobre o atendimento dos objetivos propostos no SE.

No entanto, as caracteristicas de um SE adequada para uma sequéncia

didatica e boa operacionalidade, segundo Mendes (2004), devem contemplar os

seguintes itens:

Reusabilidade: ser reutilizavel diversas vezes em diferentes contextos de
aprendizagem.

Adaptabilidade: adaptavel, com ou sem internet, a qualquer ambiente de
ensino;

Granularidade: € o “tamanho” de um objeto. Quanto maior o tamanho menor a
granularidade, pois arquivos e tecnologias digitais consideradas grandes,
dificultam o donwload e o carregamento, pois podem sobrecarregar a
memoria RAM do computador;

Acessibilidade: de facil acesso, podendo ser localizado facilmente na internet;
Durabilidade: cédigo que possibilite a continuidade do uso, mesmo com
versfes mais novas de sistemas operacionais.

Assim, faz-se necesséario avaliar uma tecnologia educacional conforme sua

objetividade e funcionalidade. Sua proposta didatica precisa se sobrepor aos

aspectos técnicos da andlise de um software para que atenda a objetivos

especificos em sala de aula, para que seu uso contribua efetivamente com a

alfabetizacdo matematica.

® SINGH. H. Introduction to Learning Objects. 2001. Disponivel em:
<www.elearningforum.com/july2001/singh.ppt>. Acesso em: 26 nov. 2018.
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5 METODOLOGIA

Para responder ao problema de pesquisa — Como o0 uso de Softwares
Educacionais pode contribuir para a alfabetizacdo matematica? — e atender aos
objetivos do estudo, desenvolveu-se uma investigacdo de natureza qualitativa.
Optou-se por essa abordagem, pois a mesma, além de possibilitar um resultado
pratico para uso didatico, contribui de maneira imediata para o trabalho de
professores interessados em usar as TD na pratica pedagogica.

Ainda, a pesquisa qualitativa se baseia na andlise da qualidade das TD em
questao, possibilitando a utilizacdo da experiéncia da autora no uso da tecnologia
em sala de aula, para analisa-las.

A abordagem qualitativa se preocupa em aprofundar a compreensdo de
determinado problema e ndo com a determinacdo numérica do objeto de estudo.
Goldenberg (1997, p. 34) afirma que

0s pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa opdem-se ao
pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa para todas
as ciéncias, o que pressupde uma metodologia prépria. Assim, os
pesquisadores qualitativos recusam o modelo positivista, uma vez
gue o pesquisador ndo pode fazer julgamentos nem permitir que
Seus preconceitos e crengas contaminem a pesquisa.

A abordagem qualitativa € uma modalidade de pesquisa baseada em
aspectos da pesquisa que ndo podem ser quantificados, estando diretamente
relacionada com a subjetividade do pesquisador. Essa abordagem traz,
invariavelmente, em seus resultados, além da andlise técnica, a visdo do
pesquisador sobre o assunto e enfatiza a posicéo do pesquisador e a importancia de
suas ideias no processo, motivo provavel para que a abordagem qualitativa
generalizada apareca, regularmente, nos principais periddicos académicos.

Como objeto de estudo, foram analisadas trés softwares, todos classificados
como “software livre”®, as quais se considera que possam contribuir para
alfabetizacdo matematica de forma significativa e ludica. Salienta-se que foi
empreendida uma avaliacdo desses recursos em uma abordagem qualitativa,

analisando aspectos pedagdgicos e ludicos, com base em dados técnicos e também

* Software livre é aquele que pode ser baixado e instalado sem custo, pois seu cédigo fonte € aberto.
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na linha de visdo do pesquisador, aproveitando assim sua experiéncia prévia em

sala de aula e com alfabetizacdo matemética.
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6 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, apresenta-se a descricdo e andlise dos softwares,
previamente selecionados. Tais tecnologias sdo, a saber. Mestre da Tabuada;

Matematica para criancas; Gcompris.
6.1 MESTRE DA TABUADA

O “Mestre da Tabuada” (Figura 1) é um jogo de raciocinio sobre os conceitos
da tabuada das quatro operacdes mateméaticas e escrita da sentenca matematica
adequada. Faz parte do acervo do site Escola Games®, podendo ser acessado de
qualquer computador na forma online. Adequado para o Ensino Fundamental |, para
criangas de 6 a 10 anos de idade.

Figura 1 - Tela de instru¢des do jogo Mestre da Tabuada
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

O “Mestre da Tabuada” foi escolhido pelo conteudo, pois apresenta a tabuada
das quatro operacdes aritméticas, tornando-se muito Util na fixagdo de conceitos
aritméticos, essenciais para a alfabetizacdo matemética.

O Mestre da Tabuada esta disponivel na pagina da Escola Games.

Caracteriza-se pelo uso de internet, pois precisa ser executado diretamente no

®> O Mestre da Tabuada esta disponivel para acesso online em
http://www.escolagames.com.br/jogos/mestreDaTabuada/.
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navegador, embora precise de suporte para FlashPlayer e JavaScript®. Apresenta
uma interface amigavel, com cores atraentes e diversas, mas o som de fundo, como
ocorre nha maioria dos jogos online, € uma masica Unica, com poucas frases
musicais, 0 que se torna monétono, mas que pode ser desligado no canto direito
inferior da tela.

O “Mestre da Tabuada” tem a interface amigével para os alunos é eficiente e
pode ser acessado apenas no site, ndo sendo possivel o download, o que nao
observa o item de portabilidade.

O jogo tem como objetivos resolver problemas matematicos, envolvendo as
quatro operacdes; reconhecer regularidades em sequéncias numéricas através da
analise do resultado das operacdes; desenvolver o raciocinio l6gico estabelecendo
comparacdes entre as operacdes; conseguir perceber que a divisdo é a operacao
inversa da multiplicacéo e estabelecer relacdo entre as operacdes de multiplicacéo e
adicao.

Na descricdo do jogo, encontra-se a seguinte motivagao: “Guie a corujinha
pela floresta dos numeros e se tornar um Mestre da Tabuada O caminho esta
repleto de inimigos e varios numeros podem te confundir. Voe alto, seja agil e

mostre que vocé ja aprendeu a tabuada!” (Figura 2).

Figura 2 — Motivacéo do Jogo
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

® Flash Player e Java Script sd0 suportes para que o computador execute softwares desenvolvidos
para estas Linguagens de Programacéo.
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A tela inicial apresenta os simbolos das quatro operac¢des (Figura 3). Ao
escolher o simbolo desejado, o usuario € direcionado para um menu de instrucdes,

apos segquir as instrucdes clica em jogar.

Figura 3 — Tela de instru¢cbes do jogo Mestre da Tabuada

Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

Para se tornar um mestre da tabuada, o aluno precisa guiar o avatar’ do
passarinho sobre os numeros e simbolos corretos e desviar dos inimigos que
aparecem na tela. Por exemplo, o aluno guia o passaro sobre o nimero 3. Depois
precisa guid-lo para o simbolo da operagdo desejada (adicdo, subtracéo,
multiplicacéo, divisdo) que ja foi definida, anteriormente, pelo aluno. Depois sobre o
proximo namero que pode ser, por exemplo, 2, passando pelo sinal de igual (=) e,

finalmente, a resposta do calculo (Figura 4).

’ Avatar é o nome dado a um desenho gréfico que representa o usuario da tecnologia, geralmente um
jogo.
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Figura 4 — Tela de instru¢cbes do jogo Mestre da Tabuada

Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

A resposta correta sempre é apresentada junto com outras para que o aluno
escolha sobre qual nUmero deve guiar o passaro, obtendo assim o resultado. SO é
possivel passar para um proximo célculo apés acertar o atual.

Ao final, se conseguir acertar todos os calculos propostos, montando
adequadamente as sentencas matematicas, recebe o titulo de mestre da tabuada.
Caso contrario, um incentivo para melhorar, conforme a figura abaixo (Figura 5).

Figura 5 - Tela de instru¢des do jogo Mestre da Tabuada
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.
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O jogo cumpre o que promete, estimulando o estudo da tabuada e das quatro
operacdes. Além disso, ajuda a entender os simbolos matematicos das quatro
operacoes e fixar o conceito dos mesmos. Embora a interface do jogo seja atrativa,
ela também é cansativa quando se joga varias etapas. Acredita-se que 0 jogo sera
mais bem recebido por alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental, tornando-se
um recurso valioso para o aprendizado matematico.

Segundo Savi (2008), os Jogos Digitais sdo recursos didaticos com
caracteristicas que podem trazer beneficios ao processo de ensino-aprendizagem,
com efeito motivador, facilitador do aprendizado, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e aprendizado por descobertas.

O jogo é um 6timo recurso para alfabetizacdo matematica, no que tange as
quatro operacOes aritméticas, podendo ser aperfeicoado, trazendo mais opcdes de
cenario, avatares e sons diversificados, para que o aluno se interesse em passar as
etapas. Recursos visuais diversos sdo de extrema importancia. Os jogos que
prendem por mais tempo a atencdo representam desafios maiores e graficos muito

bem elaborados.

6.2 MATEMATICA PARA CRIANCAS

O aplicativo “Matematica para Criangcas” € um jogo para dispositivos méveis
que possuem sistema operacional Android. O jogo que € gratuito e pode ser baixado
no playstore, foi pensado por pais e educadores e desenvolvido pela Educational
Games.

Matematica para criangas, por se tratar de uma tecnologia digital disponivel
para celulares que possuem o sistema operacional Android, que quase totaliza os
celulares da atualidade, aproximando a tecnologia do aluno, uma vez que promove 0
entendimento de uso Util do celular para fins de estudo.

Além de mostrar a tabuada de todas as operagdes, o aplicativo “Matematica
para Criancas” oferece um quiz, em forma de jogo, que vai prender a atengao das
criancas. O quiz tem um importante papel na aprendizagem, ndo apenas
matematico, pois leva o aluno a pensar sobre o que foi perguntado, aproveitando
conceitos j& internalizados e proporcionando a aquisicdo de novos, além do estimulo

ao raciocinio légico.



27

Este recurso é produzido pela “Educational Games™®, disponivel para baixar
gratuitamente para o celular ou computador. Apresenta quatro opc¢des de jogo, em
trés niveis de dificuldade (Figura 6).

Figura 6 - Os quatros jogos apresentados na tela inicial
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

O aplicativo “Matematica para criangas” se apresenta como uma nova
aplicacéo didatica de jogos matematicos, desenvolvido por pais e especialistas de
educacao, voltado para as necessidades das criangcas de anos iniciais do Ensino
Fundamental. Prop8e ser uma tecnologia digital matematica que vai aproximar as
criangas do mundo dos numeros de forma divertida, levando-os a conhecer o0s
nameros, fazer contas de somar e subtrair, de maneira facil.

O aplicativo realmente é de facil compreenséo, divertido e muito atrativo para
criancas, embora seja escrito em portugués de Portugal, o que deve causar certa
estranheza para criancas brasileiras.

Como aparentemente ndo apresenta objetivos bem definidos, considera-se
como uma tecnologia digital de auxilio didatico, mas que, dificilmente, podera
integrar uma aula para apresentar conceitos, mas pode ser usado para fixacdo e
internalizacdo de conteudos. Se fossem definidos objetivos claros, acredita-se que o

recurso traria uma possibilidade maior para a formulagdo de conceitos matematicos

® Matematica para criancas esta disponivel em:
http://play.google.com/store/apps/details?id=pt.sciencedyou.numbersdyou&hl=pt_BR
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basicos de numero e numeral. Mesmo assim, a TD pode ser aproveitada,
contribuindo significativamente para a alfabetizacdo matemética.

A fim de propiciar um melhor entendimento, segue a analise de cada um dos
quatros jogos da tecnologia digital, apresenta-se em quatro niveis do APP,
hierarquizados pelo grau de dificuldade (Figura 7).

Figura 7 - Os trés niveis de dificuldade
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

O primeiro jogo, denominado “Encontra o numero (Figura 8), consiste
simplesmente em passar 0 mouse sobre a area de trabalho, que inicialmente esta
em branco, com a cor escolhida, formando uma mancha de tinta que revelard um
numeral, no nivel 1, de zero a dez; no nivel 2, de onze a vinte; e no nivel trés, de
vinte e um a trinta. A crianca deve observar a mancha de tinta gerada e clicar no
numeral que corresponde a mesma, identificando-o por semelhanga. Sem solicitar
mais nada ao jogador, serve para verificar o desenho do numeral e fazer a
correspondéncia com um dos demais numerais escritos abaixo da area de trabalho.

Observa-se que, conforme o conceito de numero e numeral. O titulo do jogo
estd equivocado e o mesmo deveria chamar-se “Encontre o Numeral’, ja que
Numero representa a quantidade que ordenamos, contamos ou medimos e o
Numeral € a representacdo de um numero, seja ela escrita, falada ou digitada.
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Figura 8 — Tela do jogo encontre o numero
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

Além do uso e pratica da motricidade fina, o jogo auxilia a crianca na
identificacdo de numerais iguais, tornando-se uma ferramenta auxiliar possivel no
auxilio do desenho do numeral, podendo ter uma continuidade na aula fora do Labln
laboratério de informatica se o professor solicitar que a crianga anote os numerais do
jogo, e escreva seu nome, relacione a quantidade com desenho, entre outras
possibilidades de atividades.

O segundo jogo, chamado de “Conta os Animais” (Figura 9), tem a mesma
relacdo entre nivel e quantidade que o primeiro jogo. Apresenta desenho de animais,
em quantidades diferentes a cada tela, para que o aluno clique no numeral
correspondente ao niumero de animais desenhados. Cada tela apresenta o mesmo
desenho, mas de tamanhos diferentes, contribuindo para que a crianca faca uma
correspondéncia clara de que a quantidade independe do tamanho, um animal maior
sera apenas um, assim como animais menores, ndo sdo menos animais. Este jogo é
de grande valia para a fixacdo de quantidade e para que a crianga faca uma
correspondéncia entre numero e numeral, conceito importantissimo na fase de

alfabetizacdo matemética.
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Figura 9 — Tela do jogo soma e subtrai
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.
Ja o terceiro jogo, chamado de “Soma e Subtrai” (Figura 10), apresenta
célculos simples de adicédo e subtracdo, favorecendo o treino do célculo mental,

muito importante para o desenvolvimento do raciocinio I6gico das criangas.

Figura 10 — Tela do jogo soma e subtrai
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

O quarto jogo chamado de “Jogo dos Pares” (Figura 11) € um jogo da
memoéria, com tempo estabelecido para encontrar os pares. Embora o jogo da
mem©éria seja um recurso comum, disponivel em meios diversos, o jogo é um

recurso didatico util para o treino da memorizagdo espacial que cria um desafio
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interessante pelo tempo estabelecido pelo jogo ao jogador, que “perde a vida” caso

nao encontre os pares no tempo determinado.

Figura 11 — Tela do jogo dos pares
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.
6.3 GCOMPRIS MATEMATICA

O Gcompris é software livre (Figura 12), totalmente compativel com o sistema
operacional Linux e parcialmente compativel com o operacional Windows. Constitui-
se de um conjunto de jogos educativos, multidisciplinar, que ja vem instalado nos
computadores dos laboratérios de informatica das escolas estaduais do Rio Grande
do Sul pela Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do
Sul (PROCERGS).
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Figura 12 — Tela da area de Matemética do Gcompris
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Fonte: ESCOLA GAMES, 2018.

O GCompris é um software livre, portanto de coédigo aberto, educativo e
disponivel gratuitamente. Langado pelo engenheiro de software Bruno Coudoin, no
ano 2000. E composto por 107 (cento e sete) atividades, todas ludicas dirigido as
criancas de dois aos dez anos de idade, ja foi traduzido para 66 idiomas, mas o
portugués usado € o de Portugal.

E um compilado com dezenas de jogos e objetos de aprendizagem, foi
escolhido por ser um recurso padrdo instalado pela Procergs® nos computadores
destinados aos laboratorios de informatica das escolas estaduais estando assim
disponivel a todos os professores e alunos que acessam o Labin'°11, mesmo sem o
recurso da internet.

Como opcoes de jogos de matematica do Gcompris, tem-se jogos de adicéo e
subtracdo, quebra-cabecas, tangram, localizacdo espacial, jogos de raciocinio entre
outros.

A interface ndo é muito amigavel, mas ap0s uma ou duas aulas, as criancas
costumam aprender a utiliza-lo facilmente. Como é um software pensado apenas
para o aprendizado, os graficos sdo muito simples, o que ndo ajuda a despertar o
interesse dos alunos. Em aulas, ha uma grande negociagéo para que eles usassem

o Gcompris ao invés dos jogos disponiveis online, por exemplo.

o Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do Sul, € uma empresa de
economia mista, que iniciou suas atividades em 28 de Dezembro de 1972 como 6rgéo executor da
Pooll'tica de informéatica do Estado. Fonte: http://www.procergs.rs.gov.br/quem-somos.

Labln é como chama-se os laboratérios de informética nas escolas estaduais.
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O GCompris adota um bom tamanho nos icones, facilitando o uso
dos cliques do mouse. Cada icone dos menus do GCompris séo
Gnicos, o que contribui para sua identificacdo. Entretanto, os icones
inseridos nos jogos podem ser melhorados, como por exemplo, ha
atividades onde é dificil encontrar o local apropriado para o clique do
mouse. E h& icones nos menus do GCompris em que podem ser
melhorados, levando em consideracdo principalmente os requisitos
de familiaridade e distancia semantica (NG; CHAN, 2008 apud
CAVALCANTI, FERREIRA, 2011, p. 1083).

A diferenca apresentada em cada um dos jogos do Gcompris, fruto da
construgcdo por varios programadores, cria uma incognita sobre como o jogo sera,
estimulando a descoberta por parte do aluno no seu uso e uma dificuldade que se
apresenta a cada jogo, o que pode também ser considerado como desafio para a
crianca, tornando o jogo mais atraente, uma vez que cada um dos jogos do
Gcompris é diferente entre si e pode trazer surpresas de layout.

Koefender (2006) afirma que o GCompris deve ser usado pelas criangas sob
a orientacdo de um educador. Sendo que seu uso deve ser dirigido, pois falhas
encontradas podem retirar o estimulo da crianca no uso do software e que a grande
diversidade de atividades disponiveis induzira a perda de foco, o que evidencia a
necessidade de uma aula planejada no laboratério de informatica, selecionando
assim o jogo que mais se adequa ao objetivo que se deseja alcancar.

Um dos jogos de fixacdo do aprendizado matematico apresenta soma de
valores monetarios a partir da selecao de cédulas e moedas. Como as convenc¢des
numéricas e de moeda corrente, também séo as de Portugal, ha a moeda de 2 Tux,
gue seria equivalente a 2 reais. Isso precisa ser diferenciado para o aluno ao jogar,
destacando-se a auséncia desta moeda em nosso sistema monetério vigente.

Um dos jogos de soma possibilita o treinamento da adigcdo mental com varias
parcelas, representadas por dados, que encostados formam intrinsicamente a
sentenca matematica. O aluno precisa ser cada vez mais rapido ao digitar o
resultado correto, uma vez que os dados caem em velocidade progressiva,
aumentando o grau de dificuldade do jogo.

Outro destaque presente no menu do GCompris é o TUXMath, que estimula o

raciocinio e célculo mental em aritmética, sob um plano de fundo espacial, em que o

' NG, AW.Y. e CHAN, A.H.S. Visual and Cognitive Features on Icon Effectiveness. Proceedings of
the International MultiConference of Engineers and Computer Scientists. IMECS Hong Kong, v. 2, p.
19-21, 2008.
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aluno ao acertar o resultado, digitando-o, elimina o inimigo com um raio de luz. Este
jogo tem excelente aceitacao pelos alunos.

No contexto da numeracdo, ha o jogo da memdria com os pares de namero e
numeral, divididos em seis niveis de dificuldade.

O Gcompris, aliado ao Tux Math, torna-se tao diverso, quanto valioso.
Embora apresente algumas falhas, tem ferramentas muito Uteis para o ensino e
alfabetizacdo matematica. E por ser um recurso que independe da internet e por
estar disponivel em todas as escolas estaduais que possuem laboratorio de

informatica, torna-se muito valioso, pela presenca e acessibilidade a todos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As Tecnologias Digitais (TD) séo diversas e apresentam-se em abundancia
nos dias atuais, sendo, em sua maioria, de uso gratuito, cabendo ao professor a
tarefa de selecionar e avaliar qual tecnologia é mais adequada para sua pratica
pedagdgica, podendo auxiliar na alfabetizacdo matemética em sala de aula.

Nesse contexto, desenvolveu-se, nesta monografia, uma investigacao
qualitativa com o objetivo de avaliar alguns softwares educacionais para
alfabetizacdo matemética. Para atender a esse objetivo, foram avaliadas trés TD, a
saber: Matemética para Criancas, Mestre da Tabuada e GCompris.

A partir da analise dessas TD, observou-se que:

¢ Os softwares apresentados e analisados neste trabalho sdo, em geral, muito
Uteis, mas necessitam, ndo diferentemente de outros recursos didaticos, da
atencao e planejamento do professor para que cumpram seu papel no auxilio
da alfabetizacdo matemaética e atinjam objetivos propostos no plano de aula;

e Os softwares disponibilizados para uso em dispositivo mével sdo recursos
interessantes que podem ser usados como “‘tema de casa”, inovando na
maneira como se aplica as atividades extraclasse nos dias atuais. Imagina-se
que uma crianc¢a ficard muito mais interessada em um jogo de fixacdo da
tabuada, célculos diversos ou demais conteddos matematicos se forem
realizados pelo celular do que fazer a mesma atividade no caderno. A TD
“Mestre da Tabuada” foi a que melhor representou este conceito de ensinar e
aprender com o uso do celular. No entanto, apenas troca o caderno pela tela
do smarthphone.

Os tempos mudaram e ndo faz sentido continuar o ensino exatamente do
mesmo modo que o de antigamente, desconsiderando todo o aspecto real que as
TD tém na vida dos alunos atualmente.

Existem incontaveis TD disponiveis a um cliqgue de distancia, manter o foco e
filtrar quais seriam adequadas e poderiam contribuir de alguma forma com a
alfabetizacdo matemética foi o maior desafio. Também, é muito dificil encontrar TD
voltadas para a educagdo com uma abordagem construtivista, que tragam alguma
inovagdo no modo de ensinar. A maioria delas se encaixa como behaviorista e
segue o padrao técnico, apenas transcrevendo aulas padrao do livro didatico para a

tela do computador ou celular.



36

Faz-se necesséaria uma pesquisa mais ampla no que se refere as tecnologias
educacionais para a alfabetizagdo matematica, a fim de que se possa desenvolver
um software com uma visdo inovadora da alfabetizacdo matematica, contribuindo

assim, de forma mais significativa para o trabalho do professor em sala de aula.
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