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Ler livros ndo te faz melhor;

saber interpreta-los sim.

Karl Marx
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RESUMO

O presente Trabalho discorre sobre uma proposta de ensino com a utilizacdo dos
softwares educativos TuxMath e GCompris em uma turma de 5° ano do Ensino
Fundamental, realizada em uma Escola Municipal no municipio de Itacoatiara.
Objetivou-se com a pesquisa: analisar a utilizacdo dos softwares educativos
“TuxMath” e “GCompris” para o ensino de Matematica e seu impacto nesse processo
ensino-aprendizagem dos alunos do 5° ano em uma escola publica municipal da
cidade de Itacoatiara. Buscando por meio dessa proposta obter respostas para 0s
seus objetivos especificos: identificar os aspectos socioeconémicas dos discentes e
sua correlagdo nas dificuldades de aprendizagem das quatro operagdes
matematicas; analisar a experiéncia do aluno no uso de softwares educativos
matematicos e o desempenho quanto a aprendizagem das quatro operacdes
matematicas apds a utilizacdo dos softwares “TuxMath” e “GCompris” e avaliar a
contribuicdo dos Softwares Educativos “TuxMath” e “GCompris” no processo de
ensino-aprendizagem de Matematica. De forma cautelosa os softwares educativos
foram escolhidos para o trabalho de graduacdo, por apresentar caracteristicas, de
analise e debate, explanados no contexto da disciplina de Matematica, de maneira a
possibilitar aos alunos um novo meio de aprendizagem com relagdo as operacdes
matematicas, transformando o ambiente educacional mais divertido e prazeroso de
estudar. E propondo ao professor o uso de recursos tecnolégicos como material
didatico no desenvolvimento de suas aulas, onde através de sua capacitacdo técnica
no manuseio do computador e dos softwares utilizados no desenvolvimento desse
estudo, despertou no professor uma visdo mais ampla no sentido do uso de
tecnologias em sala de aula. O referido trabalho utilizou os métodos qualitativo e
guantitativo, para alcancar seus objetivos. Tendo como procedimentos de coletas de
dados questionario com perguntas fechadas, atividades, observacdes participativas
e registros fotograficos, conversas com o professor e analises de documentos
fundamentaram este estudo. O embasamento tedrico deste seguiu definicbes sob as
ideias de acordo com a revisdo da literatura, versando que um dos fatores
primordiais para a obtencdo do sucesso na utilizacdo da informatica na educacao é
a capacitacdo do professor perante essa nova realidade educacional. Ao termino
dessa pesquisa, vimos que estes recursos tecnolégicos ndo sdo utilizados apenas
como uma tecnologia eventualmente promissora para a educacdo, mais do que isso,
sdo adotadas como uma ferramenta metodoldgica importante no desenvolvimento
cognitivo dos alunos.

Palavras chave: Ensino. Softwares Educativos. Matematica.



ABSTRACT

The present Work talks about a teaching proposal with the use of the educational
softwares TuxMath and GCompris in a group of 5th year of the Fundamental
Teaching, accomplished at a Municipal School in the municipal district of Itacoatiara.
It was aimed at with the research: to analyze the use of the educational softwares
"TuxMath" and "GCompris" for the teaching of Mathematics and his/her impact in that
process teaching-learning of the the 5th year-old students in a municipal public
school of the city of Itacoatiara. Looking for through that proposal to obtain answers
for their specific objectives: to identify the aspects socioeconomic of the discentes
and his/her correlation in the difficulties of learning of the four mathematical
operations; to analyze the student's experience in the use of mathematical
educational softwares and the acting as the learning of the four mathematical
operations after the use of the softwares "TuxMath" and "GCompris" and to evaluate
the contribution of the Educational Softwares "TuxMath" and "GCompris" in the
process of teaching-learning of Mathematics. In a cautious way the educational
softwares were chosen for the graduation work, for presenting characteristics, of
analysis and debate, explained in the context of the discipline of Mathematics, in way
to make possible the students a new middle of learning regarding the mathematical
operations, transforming the more entertaining and pleased education atmosphere of
studying. And proposing to the teacher the use of technological resources as didactic
material in the development of their classes, where through his/her technical training
in the handling of the computer and of the softwares used in the development of that
study, it woke up in the teacher a wider vision in the sense of the use of technologies
in classroom. Referred him work used the qualitative and quantitative methods, to
reach their objectives. Tends as procedures of collections of data questionnaire with
closed questions, activities, observations participativas and photographic
registrations, conversations with the teacher and analyses of documents based this
study. The theoretical embasamento of this followed definitions under the ideas in
agreement with the revision of the literature, turning that one of the primordial factors
for the obtaining of the success in the use of the computer science in the education is
the teacher's training before that new education reality. To the | finish of that
research, we saw that these technological resources are not just used as a
technology eventually promising for the education, more than that, they are adopted
as an important methodological tool in the students' cognitive development.

Words key: Teaching. Educational softwares. Mathematical.
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1 INTRODUCAO

A relacdo do homem com a Matematica é antiga, desde os tempos primitivos,
no qual ele fazia seu uso para contar gréos, analisar situacdes, seriar objetos,
classificar, resolver problemas, dentre outros. Foi assim que ela surgiu e foi se
desenvolvendo, fazendo-se presente no nosso cotidiano em diversas situagoes.
Essa ligacdo intima do ser humano com a Matematica torna-a extremamente
necesséria e importante para a nossa vida (DA SILVA et al. 2013, p. 80).

Ainda na visdo de Da Silva et al. (2013, p. 80), apesar de sua importancia e
da sua capacidade de desenvolver no individuo um pensar matematico, a maioria
dos alunos encontra dificuldades em seu aprendizado, e acaba rotulando-a como
dificil, “chata”, e disciplina de eliminacédo, sendo vista também como matéria de
alcance para poucos, em que apenas as mentes ‘mais brilhantes’ sdo capazes de
compreendé-la.

Algumas disciplinas necessitam de mais atencdo, como € o0 caso da
matematica, que € vista por alguns como uma disciplina dificil. Um dos fatores que
contribuem para isto € o fato de que em varias escolas € comum a utilizacdo do
método de ensino tradicional com aulas expositivas, o que ndo contribui para que os
alunos se sintam estimulados a aprender. A Matematica € uma disciplina que possui,
em alguns topicos, teorias abstratas. Sabe-se que a matematica € um elemento
fundamental na preparacdo dos jovens para a vida moderna e permite que eles
enfrentem desafios na vida profissional, social e cientifica. Além disso, observa-se
que os alunos e até profissionais da area possuem dificuldades sobre esta disciplina
e nem sempre se sentem motivados a responder exercicios da area (MARTINS,
2015, p. 342).

Muitas pesquisas em Educacdo Mateméatica procuram mostrar caminhos na
tentativa de reverter os problemas relacionados a Disciplina de Matematica.
Sabemos que 0s problemas existem, porém, reverter este quadro ndo é facil. Em
relacdo as disciplinas escolares a Matematica aparece como um componente
curricular que tem aterrorizado muitos estudantes, causando reprovacdes e
prejudicando o rendimento dos alunos (ARAUJO, 2007, p. 2).

Nesse caso, € necessario criar um contexto que favoreca a aproximacao

entre os conteudos e a realidade dos alunos. Uma possivel solucdo para esse
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problema pode ser encontrada nos softwares educativos (NOGUEIRA, 2013, p. 1).
Os jogos e as brincadeiras contidos em alguns softwares educativos sao elaborados
para divertir enquanto ensinam. A ideia € a de fazer com que a crianca aprenda o
conceito, o conteudo ou a habilidade embutida no programa através de um fazer
ladico.

Softwares educativos € todo aquele programa que possa ser usado para
algum objetivo educacional, pedagogicamente defensavel, por professores e alunos,
qgualquer que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado (OLIVEIRA
1996, p. 13).

De acordo com Costa (2011, p. 36), 0 emprego destes programas nhao
garantira por si s6 a aprendizagem dos alunos, pois 0s mesmos sao instrumentos
didaticos de ensino que podem e devem estar a servico do processo de construcao
e assimilacdo do conhecimento dos aprendizes. A entrada desses recursos na
educacdo deve ser acompanhada de uma concreta formagéo dos professores para
gque possam utilizd-los de uma forma responsavel e com potencialidades
pedagogicas adequadas, ndo sendo recomendada a utilizagdo como joguinhos
divertidos e agradaveis para somente, passar o tempo.

Pesquisas e autores que abordam o tema demonstram que as tecnologias na
educacédo, especificamente softwares educativos, usados como um meio didatico,
uma ferramenta de ensino, contribui expressivamente para praticas escolares em
qualquer nivel de ensino. Muitos projetos com o intuito de melhorar a pratica
pedagdgica tém auxiliado em certos momentos 0 processo ensino-aprendizagem,
porém os resultados na pratica, sdo poucos e a educac¢do formal continua na sua
esséncia sem mudancas (MULLER, 2012).

Analisando esses aspectos e visando a melhora da qualidade do processo
de ensino-aprendizagem e uma prevencao das problematicas encontradas na escola
tais como: A falta de estimulo/interesse dos alunos na disciplina de Matematica e a
dificuldade de aprendizado das quatro operacdes matematicas. E que surgiu a
referida proposta para o ensino de Matematica, com 0s seguintes objetivos: Geral:
Analisar a utilizagdo dos softwares educativos “TuxMath” e “GCompris” para o
ensino de Matematica e seu impacto nesse processo ensino-aprendizagem dos
alunos do 5° ano em uma escola publica municipal da cidade de Itacoatiara.

Especificos: ldentificar as caracteristicas socioeconémicas dos discentes e sua
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correlacdo nas dificuldades de aprendizagem das quatro operacdes mateméticas;
Analisar a experiéncia do aluno no uso de softwares educativos matematicos e o
desempenho quanto a aprendizagem das quatro operacfes matematicas apos a
utilizacdo dos softwares “TuxMath” e “GCompris” e Avaliar a contribuicdo dos
Softwares Educativos “TuxMath” e “GCompris” no processo de ensino-aprendizagem
de Matemaética.

E com énfase a problematica o referido Trabalho tem como proposta,
trabalhar com os alunos do 5° ano do ensino fundamental de uma Escola Publica
Municipal de Itacoatiara, dois softwares educativos: TuxMath e GCompris, buscando
por meio deles melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem e o
desempenho dos alunos que possuem dificuldades em Matematica, nesta pesquisa
utilizamos os softwares educativos relacionado a disciplina de Matematica. Além
disso, desenvolvemos uma formagdo ao professor responsavel da disciplina,
totalizando (10) dez horas, orientando-o como utilizar os softwares educativos e
contribuindo assim para a melhoria de suas aulas, enfocando os softwares
educativos como um novo recurso na educacéo.

O referido trabalho estd organizado da seguinte forma: introducédo, e trés
capitulos contendo respectivamente: fundamentacdo tedrica, a metodologia,

resultados e discussao e por ultimo, as consideragdes finais.

16



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados alguns conceitos 0s quais atraves de
suas definicdes, serdo primordiais para uma melhor compreensdo do referido

trabalho.

2.1 O ensino da matematica

A Matemética esta presente na vida da maioria das pessoas de maneira
direta ou indireta. Em quase todos os momentos do cotidiano, exercita-se 0s
conhecimentos matematicos. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as
areas do conhecimento, nem sempre é facil mostrar aos alunos, aplicagcdes que
despertem seu interesse ou que possam motiva-los através de problemas
contextualizados (BARBOSA, et al. 2008, p. 8).

Apesar de seu carater abstrato, seus conceitos e resultados tém origem no
mundo real e encontram muitas aplicagbes em outras ciéncias e em
inGmeros aspectos praticos da vida diaria: na indudstria, no comércio e na
area tecnolégica. Por outro lado, ciéncias como Fisica, Quimica e
Astronomia tém na Matematica ferramenta essencial (BRASIL, 1997, p. 51).

Diante desse contexto, o raciocinio l6gico-matematico proporciona a
resolucdo de problemas do dia a dia de forma clara e objetiva, norteando as
decisbes que vierem a ser tomadas.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p. 15), explicitam o papel da
Matematica no ensino fundamental pela proposicdo de objetivos que evidenciam a
importancia de o aluno valoriza-la como instrumental para compreender o mundo a
sua volta e de vé-la como area do conhecimento que estimula o interesse, a
curiosidade, o espirito de investigacdo e o desenvolvimento da capacidade para
resolver problemas.

Atualmente o processo ensino-aprendizagem da Mateméatica no ensino
fundamental encontra muitas dificuldades, pois o educando ndao compreende a
matéria ensinada, e diversas vezes sdo reprovados devido a dificuldades de
relacionar aquilo que foi aprendido com o dia a dia, assim sendo, novas
metodologias de ensino sdo buscadas constantemente para mudar esse cenario

(PORTUGAL; MURAROLLI, 2015, p. 49).
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Conforme Da Rosa, (2009, p. 805),

O ensino da matematica ocupa um espaco na formacéo escolar. Cerca de
20% do tempo de permanéncia do aluno na escola é exclusivamente
dedicado a aprendizagem da matematica, e seu desempenho tem
importancia fundamental na definicio do seu sucesso ou insucesso escolar,
significando para grande maioria, reprovagdo e até abandono escolar.
Infelizmente vivemos numa sociedade desigual, a ciéncia estd muito tempo
a nossa frente, houve um salto tecnologico absurdo, aumentando assim a
produtividade, mas néo acarretou melhoria nas condi¢cdes de vida da
populacao, pelo contrario, s6 fez com que os alunos tivessem que desistir
dos bancos escolares e ir a busca de trabalho para ajuda e sustento de
seus familiares, deixando de lado sua escolarizacdo, muitas vezes
prejudicada pelo mau desempenho na disciplina de matematica.

Diante do exposto acima: a matematica ministrada nas instituicbes de ensino
€ algo que vem sendo constantemente repetitivo h4 muito tempo, proporcionando ao
discente um desinteresse constante pela disciplina, muitas vezes ensinando
conteudos que os alunos s6 irdo ver na sala de aula é depois ndo mais fara parte de
seu cotidiano, de tal forma que seria melhor incluir o uso de tecnologias por parte
dos alunos na sala de aula, ja que em algumas escolas o uso do computador ja €
uma realidade.

Diante desse aspecto, a permanéncia de um ensino baseado na
memorizacao e repeticdo de conteudos, traz como consequéncia o fracasso escolar,
levando os discentes a sua reprovacdo e consequentemente ao abandono escolar
desses alunos.

Nesse contexto, o ensino de matematica precisa urgentemente no processo
de ensino, mecanismos que favorecam a interpretacdo das coisas que fazem parte
de nossas vidas e do mundo, construindo assim seres conscientes e criativos na
cidadania e ndo meramente uma memorizagao passiva de alienacgéo e excluséo.

Portanto, € necessario e possivel modificar esse estado atual do ensino de
Matematica, possibilitando a transformacao do curriculo que contribua na construcéo
do pensamento l6gico-matemético dos alunos através de uma agao/reflexdo, de
maneira a considerar as suas diferencas a partir dos meios que estdo inseridas,
mostrando cada individuo com suas personalidades, mas o objetivo da busca em
comum € o0 mesmo: aprender.

No entanto, para dinamizar tal aprendizado, uma das alternativas
apresentadas nesta pesquisa, diz respeito ao uso de algumas ferramentas

tecnolégicas de cunho pedagdgico, tais como: os softwares educacionais que
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proporcionardo uma maior contribuicdo no processo ensino-aprendizagem dos
discentes, estimulando o interesse deles na disciplina de Matemética dentro da sala
de aula ou no laboratério de informatica da escola.

Diante do que diz Lucena (1997, p. 22), “software educacional € todo aquele
que pode ser usado para algum objetivo educacional, por professores e alunos,
qualquer que seja a natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado”.

Na visdo de Portugal, (2015, p. 47), os softwares educacionais sdo um
interessante recurso para a educacdo e podem ser eficazes para aumentar o
interesse dos alunos na aprendizagem da matemética e ainda podem ser utilizados
pelos professores como uma forma de complementar o conteldo passado em sala
de aula. A utilizacdo de jogos que aprimoram o raciocinio matematico através das
operacbes basicas: soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo trazem para as
criancas uma forma mais divertida e interativa de fixar o conteldo passado pelos
docentes.

Neste sentido, o computador ja € algo relacionado ao cotidiano dos alunos,
de maneira que se ele for corretamente administrado pelos discentes, eles irdo
perceber que essa tecnologia ndo trara somente diversdo, mas conhecimentos em
relacdo ao conteudo do software. Esse recurso educacional além de ser usado na
escola, pode ser usado pelos discentes em suas casas, frisando destacar que o0s
pais tém um papel importantissimo no que se refere ao uso do computador, pois
eles podem incentivar de forma correta a busca pelo aprimoramento dos estudos de
seus filhos e dos conhecimentos que irdo obter com o uso dessa ferramenta
educacional.

Portanto, o professor € peca fundamental para que essa tecnologia venha
ser inserida de forma responsavel, proporcionando um ganho de conhecimento
substancial aos discentes na disciplina de Matematica. De forma que tanto os
discentes quanto os docentes tenham um aprendizado com o uso dessa ferramenta
tecnoldgica.

Conforme afirmagédo de Parra (1996, p. 258), tanto os educadores
matematicos como a escola, devem estar em constante evolugéo para atuarem no
mundo moderno, 0 que sera proveitoso ndo sO para os alunos, mas para todo
conjunto da sociedade. Pois, ndo ha duvida que, os avancgos tecnoldgicos do século

atual, exigem cada vez mais a preparacdo para sobreviver em um mundo tao
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competitivo, mas ndo s6 isso, em que a crianga seja construtora do conhecimento
para a sua vida.

Dessa forma, o professor de Matematica é detentor do compromisso perante
a sociedade de compor uma geracdo bem preparada para o0 mundo que estédo
vivendo. Isto €, promover o conhecimento e habilidades dos alunos que sé&o
imprescindiveis ao seu desempenho e no aprendizado das quatro operacdes
matematicas, conhecimento esse que sera de fundamental importancia mediante ao

avanco tecnoldgico.

2.1.1 O ensino das quatro operacfes matematicas

As operacdes matematicas fazem parte das mais variadas situacfes
cotidianas do ser humano. Conforme relata Fonseca (1997, p. 47) “compreende-se
por Operagdes Fundamentais as operacdes de adicao, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, porque € a base para todas as outras operagdes existentes”.

Diante disso, algumas problematicas pequenas que venham surgir no
cotidiano serao facilmente solucionadas enquanto crianga, sejam elas relacionadas
a: brincadeira, na divisdo em um grupo de amigos entre outras. De maneira que
gquando a crianca se deparar com tal situagdo no ambiente escolar ela né&o
conseguira solucionar tal problemética, e nem associa-las as problematicas vividas
anteriormente.

Como afirma Bezerra (2008, p. 38),

Na pratica escolar, verificam-se, em grande parte dos alunos, e até mesmo
em alguns professores, as dificuldades quanto ao dominio pleno dos
algoritmos, que séo utilizados de maneira mecanica e sem significado.
Muitos professores empregam técnicas diversas de célculo, mas néao
compreendem o porqué de cada procedimento, e 0s alunos repetem um
modelo ao qual ndo atribuiram sentido l6gico ou pratico.

Proporcionar meios para que os alunos realizem as quatro operacdes de
maneira eficiente é o grande objetivo da Matematica nos anos iniciais. Portanto é de
suma importancia considerar as atividades e experiéncias cotidianas das criancas,
de maneira a assimilar o conteido a ser ministrado.

Por isso, na realidade da sala de aula, conhecimentos matematicos devem

ser construidos, adquiridos de maneira significativa, levando os alunos a alcangarem
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0s objetivos propostos pela elaboragdo de atividades utilizando materiais didaticos
diversificados, recursos inovadores e experiéncias da vivéncia diaria (CARVALHO,
1990, p. 108).

Conforme as Diretrizes para o Ensino da Matematica (MEC, 2006), um dos
desafios do ensino da matemética € a abordagem de conteudos para resolucdo de
problemas. Trata-se de uma metodologia pela qual o estudante tem oportunidade de
aplicar conhecimentos matematicos adquiridos em novas situacbes, de modo a
resolver a questao proposta.

Se na escola o aluno ndo conseguir fazer a associagdo das quatro
operacdes com situacdes cotidianas, tampouco compreendera a maneira de resolvé-
las pelos exercicios propostos em sala, pois estes serdo meros mecanismos de
ensino de algo sem valor simbdlico para o aluno. Essa relacdo da Matematica com a
realidade do estudante é necessaria, pois fora do ambiente escolar o aluno ja realiza
calculos e operacfes a seu modo. Esse conhecimento ndo deve ser menosprezado
pela escola, pelo contrario, ela precisa ser capaz de levar a crianca a associar 0s
mecanismos usados na resolucdo de problemas matematicos, com 0s mecanismos
apreendidos na escola. (DA SILVA et al. 2013, p. 85).

Ainda na visdo de Da Silva et al. (2013, p. 86), nesse sentido a atuacdo do
professor é de extrema importancia, pois tendo papel de mediador do conhecimento,
cabe a ele introduzir na aprendizagem dos alunos maneiras diversificadas de
apreender o conteudo proposto. Uma das formas de tornar o ensino das quatro
operacodes significativo aos educandos é através da utilizacdo de materiais didaticos
diversificados, como 0s jogos. As criangas, por sua propria natureza, veem nos
jogos e brincadeiras uma forma de relacionar o conhecimento prévio com 0 novo
conhecimento a ser apreendido, interiorizando-os de forma significativa.

Neste caso, Fonseca (1997, p. 48), afirma “a medida que as criangas vao
sendo desafiadas a desenvolverem seu raciocinio, por meio de jogos, vao
construindo relagcbes de estruturas légicas que permeiam todas as quatro
operagdes”. Portanto, € necesséario, que o professor realize o seu papel de
administrador no processo de ensino-aprendizagem, de maneira a selecionar
adequadamente os materiais que utilizara em sala de aula com os alunos, de

maneira que venha alcancgar os objetivos propostos.
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Baseado nos relatos dos referidos tedricos explanados acima, o ensino da
Matematica mostrou-se fundamental na vida cotidiana, contudo, a possibilidade de
ter um aprendizado diferenciado, mediante a escolha de materiais adequados para
esse ensino, possibilitara a escola, a insercdo de novas metodologias utilizando os
jogos matematicos na solucdo das quatro operagbes matematicas, demonstrando
aos alunos uma nova metodologia de ensino-aprendizagem, aonde o conhecimento
vira de forma divertida e prazerosa, elevando o interesse dos discentes em
conteudos que achavam dificil e chato de aprender. Dessa forma, os problemas
enfrentados anteriormente, diminuirdo substancialmente e o interesse pela
aprendizagem da disciplina sera consideravelmente maior.

Percebe-se com isso, que o0 ensino das quatro operacfes matematicas:
adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, sdo conteudos possiveis de se trabalhar
fazendo uso de novas metodologias educacionais, mas, propriamente dita,
Softwares educacionais. Mas para que essa metodologia tecnoldgica possa ser
usada, faz-se necessario que o professor de Matematica tenha um minimo de
conhecimento tecnoldgico, para poder manusear tal tecnologia a ser apresentada
aos alunos, e para isso tornar-se realidade na sala de aula, o professor precisara
passar por uma capacitacdo tecnoldgica, onde através dessa capacitacao, ficara
apto a inserir na disciplina de Matemética a utilizacdo de softwares educacionais
matematicos, como material pedagoégico de ensino das quatro operacdes que € a

base da Matematica.

2.2 A capacitacdo do Professor no uso dos Softwares Educativos

Para acompanhar as mudancas da realidade social, € necessario o dominio
da tecnologia na educacédo. Além disso, o educador precisa querer mudar, a fim de
acompanhar essa evolugéo tecnoldgica e os alunos nativos digitais. E provavel que
eles solicitem uma postura inovadora do professor, com aulas diferentes, que
chamem a atencéo e despertem a curiosidade, em que o educador atua ndao apenas
como detentor do conhecimento, mas sim como mediador ou orientador. E
importante que o professor acompanhe os avancgos tecnologicos, principalmente em

relacdo a nova postura, a de mediador do conhecimento, coordenando 0s processos
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de ensino e de aprendizagem e possibilitando um ensino inovador (SOUZA, 2016, p.
28).
Neste caso, Tajra (2012, p. 98) nos diz que;

Um dos fatores primordiais para a obtencdo do sucesso na utilizacdo da
informatica na educacéo é a capacitacdo do professor perante essa nova
realidade educacional. O professor deve estar capacitado de tal forma que
perceba como deve efetuar a integracédo da tecnologia com a sua proposta
de ensino. Cabe a cada professor descobrir a sua prépria forma de utiliza-la
conforme o seu interesse educacional, pois, como ja sabemos, ndo existe
uma forma universal para a utilizacdo dos computadores na sala de aula.

Dessa forma, o professor deve se manter sempre aberto a novas
metodologias de ensino, possibilitando assim, inovacdo no processo de ensino-
aprendizagem e desenvolvendo assim, uma nova postura educacional, mediante ao
avanco das novas tecnologias educacionais presente no contexto escolar, de forma
a inseri-la da maneira dinamica aos alunos, despertando neles o interesse pelo
novo.

Portanto, a capacitagcdo do professor deve:

Envolver uma série de vivéncias e conceitos, tais como conhecimento
béasico de informética; conhecimento pedagdgico; integracdo de tecnologia
com a proposta pedagdgica; forma de gerenciamento de sala de aula com
novos recursos tecnoldgicos em relacdo aos recursos fisicos existentes
disponiveis e 0 novo aluno, passa a incorporar e assumir uma atitude ativa
[..] (TAJRA, 2012, p. 99).

Segundo Souza, (2016), O que pode auxiliar o professor a utilizar recursos
computacionais € o0 conhecimento das ferramentas béasicas de operacdo do
computador, que € possivel mediante a formacdo continuada. A evolugéo
tecnologica é muito rapida, e € provavel que a dificuldade em usar as ferramentas
tecnologicas desestimule o professor em inovar sua pratica pedagdgica. A inclusédo
de novas tecnologias em sala de aula é uma inovacdo e um desafio na pratica
pedagdgica, em que “o professor precisa primeiramente dominar tal recurso para
depois planejar novas propostas. Saber avaliar e selecionar 0s recursos é
fundamental para que se construa uma proposta educativa” (SUZUKI; RAMPAZZO,
2009, p. 89).

Conforme afirma Tajra (2012, p. 101), precisamos que além da

capacitacdo do professor, os gestores das escolas mudem de ideia com relacdo a
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incorporacao dessa tecnologia em sala de aula, visto que € justamente no processo
de implantacdo que os professores iniciam o processo de quebra de paradigma com
relacdo a esse novo modelo de ensino. E esse apoio dos gestores é de fundamental
importancia para assegurar nesse processo de desenvolvimento.

Tendo em vista que a tecnologia é cada vez mais usada em diversos
setores da sociedade, observamos que é imprescindivel a insercdo desse recurso
dentro das escolas. De forma que, ao saber fazer uso desses recursos tecnolégicos,
estara de posse do conhecimento de uma tecnologia que podera tornar-se uma
importante ferramenta pedagdgica.

Nesse sentido, percebeu-se que a escola ndo é mais o Unico lugar que
o aluno tem para obter informacdes e nem socializar-se, mostrando com isso, a
necessidade de inserir a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem. Diante
disso, proporcionar aulas interessantes e inovadoras, mas para que iSSO ocorra é
necessario e fundamental o preparo do professor mediante ao manuseio do

computador e dos softwares educativos.

2.3 O computador como ferramenta de ensino

A importancia do uso dos computadores e das novas tecnologias na
educacdo deve-se hoje ndo somente ao impacto desta ferramenta na nossa
sociedade e as novas exigéncias sociais e culturais que se impde, mas também ao
surgimento da Tecnologia Educativa.

As tecnologias comecgaram a ser utilizados no contexto educativo a partir do
rompimento com o paradigma tradicional e surgimento do construtivismo, que
enfatiza a participacdo e experimentacdo do sujeito na construcdo de seu préprio
conhecimento, através de suas interacfes. Com isso a capacidade do professor e 0
conteudo dos livros constituem uma condigdo necessaria, mas néo suficiente para
garantir a aprendizagem, pois ela envolve um processo de assimilagdo e construgao
de conhecimentos e habilidades, de natureza individual e intransferivel. (TAJRA,
2007, p. 46).

Para tanto, as tecnologias surgiram e tornaram-se formas de romper os
paradigmas da educacdo, proporcionando novos metodos de apresentar meios

educacionais aos professores e assim transmitir tais formas aos alunos, para que
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dessa maneira eles pudessem absorver e aprimorar seus conhecimentos dentro do
contexto educacional escolar.

Diante desse cenario, os fatores que englobam as competéncias cognitivas
do uso dos computadores nas escolas, sdo: os professores e alunos, sendo assim
dessa maneira o computador torna-se um poderoso instrumento de ensino-
aprendizagem, possibilitando inUmeras vantagens no aprendizado tanto do professor
quanto do aluno, no uso de variaveis recursos como jogos educacionais e
multimidias, proporcionando um aprendizado agradavel e prazeroso.

No entanto, quando o computador transmite informacdo para o aluno, o
computador assume o papel de maquina de ensinar, e a abordagem pedagdgica € a
instrucdo® auxiliada por ele. Essa abordagem tem suas raizes nos métodos
tradicionais de ensino, porém, em vez da folha de instrucédo ou do livro de instrucao,
€ usado o computador. Os softwares que implementam essa abordagem s&o 0s
tutoriais e os de exercicio-e-pratica. Quando o aluno usa o computador para
construir o seu conhecimento, o computador passa a ser uma maguina para ser
ensinada, propiciando condi¢des para o aluno descrever a resolucdo de problemas,
usando linguagens de programacéo, refletir sobre os resultados obtidos e depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos contetdos e novas estratégias. Nesse
caso, os softwares utilizados podem ser os softwares abertos de uso geral, como as
linguagens de programacéao, sistemas de autoria de multimidia, ou aplicativos como
processadores de texto, software para criacdo e manutencdo de banco de dados.
Em todos esses casos, 0 aluno usa o computador para resolver problemas ou
realizar tarefas como desenhar, escrever, calcular etc. A construcdo do
conhecimento advém do fato de o aluno ter de buscar novos conteludos e estratégias
para incrementar o nivel de conhecimento que ja dispde sobre o assunto que esta
sendo tratado via computador (VALENTE, 1999).

Na opinido de LEVY (1999, p. 21), uma tecnologia ndo é boa, nem ma, mas
depende do uso que se faz dela, do contexto em que se insere. A questédo é definir
qual tecnologia é utilizavel na educacgéo. Porém, considerando ainda que nem todas

as classes sociais tem acesso a essa tecnologia, seria a escola o l6cus para essa

1 — ’ T ~ . -
Instrucionismo: o computador € usado para transmitir |nforma(_;oes aos alunos, somente. Exemplos: manuais, exercicios de

multipla escolha. Construcionismo segundo PAPERT, (1988) é a constru¢éo do conhecimento mediante a interacéo do aluno e
0 computador
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insercao, exemplifica LEVY (2001, p. 132), explicitando o pressuposto que “é na
escola que o individuo tem a oportunidade do aprendizado interativo e cooperativo,
sendo o principal canal de acesso para a inclusao e cidadania”. O autor afirma ainda
que o computador proporciona na atualidade que os professores aprendam ao
mesmo tempo em que os estudantes, oportunizando a atualizagdo continua tanto
dos saberes quanto das competéncias didatico-pedagdgicas do educador.

De acordo com o cenario acima, ha os defensores de que o computador
pode, sim, facilitar e até mesmo agilizar a dindmica das aulas e do professor
aumentando a seara de ideias e acesso a informacgles, principalmente as
informagdes mais recentes, entre outras possibilidades que no caso séo infinitas. No
lado oposto, ou seja, aulas tradicionais sem o0 uso de mediacéo tecnoldgica, o aluno

fica limitado ao conhecimento do professor e ao livro didatico (PONTES et al, 2014).

2.4 Os Softwares Educativos como material de aprendizagem.

Segundo ARRUDA (2004), as tecnologias computacionais tornam as aulas

mais interativas e prazerosas, conforme atende as necessidades dos alunos.

As tecnologias digitais trazem possibilidades interativas para a educacéo, o
uso de recursos computacionais (softwares) na sala de aula, apontam que
esses recursos atendem necessidades dos alunos através de aulas mais
atrativas e aprendizagem significativa (ARRUDA, 2004, p 34).

Podemos perceber que quando falamos em softwares ha uma diferenca,
pois existe software responsavel ao funcionamento do computador e softwares
educacionais, o qual tem por finalidade aplicar conhecimento aos alunos que deles
fazer uso. Tanto com ajuda ou ndo de professores, com infinitos meios de ser

aplicado como ferramenta pedagdgica.

O termo software refere-se ao complemento légico do computador, e
compreende um conjunto de programas escritos em uma linguagem de
programacao que ativa o computador conforme os objetivos do usuario. Ele
€ o resultado do pensamento humano que fornece ao hardware instru¢des
para a execucdo de atividades. Software educacional é todo aquele
programa que possa ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja a
natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado. (ABREU, 2011, p.14).
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Diante disso, Laurentino (2016, p. 3), nos diz que: sdo Vvarios os softwares
desenvolvidos como alternativa pedagogica, buscando divertir e ao mesmo tempo
levar o ensino dos contetdos de uma maneira dinamica por meio dos jogos. Uma de
suas grandes vantagens € o seu apelo visual, pois atrai o aluno devido a imagens e
efeitos graficos que diferem do método tradicional de ensino. A jun¢éo de diverséo e
ensino desperta no aluno o interesse, a curiosidade e a vontade de aprender o que
estd sendo exposto em sala de aula, fazendo com que o nivel de aprendizagem
evolua de maneira significante.

Segundo ANTUNES (2008), os jogos educativos enriquecem e simboliza
como material pedagdégico, transformando o professor no meio do ensino

aprendizagem na condi¢céo de estimulador e avaliador nesse contexto.

Os jogos educativos ajuda-o a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagodgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem.

Baranauskas et al (1999, p. 1), afirma que, a tecnologia computacional tem
mudado a prética de quase todas as atividades, das cientificas as de negdcio até as
empresariais. E o conteddo e préatica educacionais também seguem essa tendéncia.
Podemos dizer que a criacdo de sistemas computacionais com fins educacionais
tem acompanhado a propria historia e evolucdo dos computadores. A utilizacdo de
software educacional deixa as aulas interativas e atrativas.

Esse rapido desenvolvimento tecnoldgico tornou esse fato inevitavel,
aplicativos computacionais didaticos existem em praticamente todas as disciplinas.
O fato de despertar interesse no usuario faz com que 0s jogos computacionais
tenham um interessante potencial didatico (MUELLER, 2013, p. 23). O software
educacional vem atender objetivos educacionais e desenvolvimento de habilidades,
proporcionando ao aluno, diferentes formas em aprender e, ao professor, diferentes
maneiras de ensinar.

‘O software para ser educativo ele deve ser um ambiente interativo que
proporcione ao estudante a possibilidade de investigar, refletir sobre as informacdes
apresentadas e resultados obtidos, levantamento de hipoteses e aprimoramento das

iniciais referentes ao problema a ser resolvido” (VALENTE, 1999, p. 21). Assim o
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computador é uma ferramenta que pode auxiliar o professor a promover
aprendizagem, autonomia e criatividade do aluno.

Os softwares educativos, sdo programas que funcionam como livro didatico
eletrbnico que apresentam informacdes, é preciso que a escolha por tal software
contemple os objetivos da atividade a ser realizada, desenvolvidos com a finalidade
de desafiar e motivar os estudantes. Desenvolvidos com a finalidade de desafiar os
estudantes envolvendo-os em uma competicdo com a maquina ou com seu colega.
Estes jogos exploram conceitos em suas jogadas fazendo com que, ao cometer um
erro, o aluno reflita sobre o mesmo e tome novos rumos para a resolugdo de
determinada atividade (MULLER, 2012).

Portanto, a principal funcdo destas ferramentas computacionais didaticas
nao € de substituir a figura do professor, mas sim, auxilid-lo na mediacdo de
processo de ensino- aprendizagem, tanto em disciplinas especificas, como também,
estimular os alunos a interagir com 0s recursos provenientes do avanco tecnologico
e do mundo.

Neste sentido os softwares educativos podem ser um elemento catalisador,
capaz de contribuir para o processo de resgate do interesse do aprendiz, na
tentativa de melhorar sua vinculagdo afetiva com as situagdes de aprendizagem. A
vinculacdo afetiva exerce um papel fundamental, pois, cansado de muitas vezes
tentar e ndo alcancar resultados satisfatérios no chamado "tempo" da escola, o
aluno experimenta sentimentos de insatisfacdo constantes os quais funcionam como
blogueadores nos avangos qualitativos de aprendizagem (ABREU, 2011, p. 15).

Os referidos trabalhos correlacionados possuem caracteristicas similares
com a nossa proposta de ensino, onde os mesmos fizeram uso de softwares
educativos no desenvolvimento de suas obras, proporcionando assim, uma nova
visdo de material pedagogico tecnologico. Nossa proposta de ensino visa mostrar o
potencial educacional dos softwares educativos TuxMath e GCompris na construcao

do conhecimento das quatro operacdes matematicas dentro do contexto escolar.

2.4.1 O software educativo TuxMath

O software educativo TuxMath faz parte do pacote de aplicativos do Sistema

Operacional Linux educacional 4.0, estando ele classificado na categoria de jogos
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matematicos, onde podemos encontra-lo disponivel para os sistemas Mac Oc, Linux,
e também para a versdo Windows. E de suma importancia frisar que é um software
de cddigo fonte livre, de maneira que ele pode ser personalizado por seus usuarios
livremente. Mostrando com isso que 0 objetivo principal de seu uso € o apoio na
aprendizagem de diversas operac¢des matematicas, por exemplo: adi¢do, subtracao,
multiplicagéo e divisdo, proporcionando uma aprendizagem bem dinamica e divertida
aos alunos.

O referido jogo se constitui em uma chuva de meteoros caindo do espaco, e
em cada meteoro estd contida uma operacdo matematica, onde o objetivo do
jogador é ndo deixar que eles alcancem o solo, e a forma que eles tém para evitar
isso € conseguindo a resolucdo das operacfes matematicas em um determinado
tempo, onde se a resolucdo da operacdo estiver correta, o pinguim que é o
personagem do jogo, langa um raio laser destruindo o meteoro impossibilitando-os
gue alcancem o solo. Conforme as fases do jogo sdo avancadas as operacoes
também ganham um grau a mais de dificuldade, proporcionando com isso um

aumento na velocidade do jogo conforme mostra figura 1 abaixo:
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Figura 1 - a) Interface Inicial do TuxMath; b) Tela de jogo das operacdes.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Em conformidade com a posi¢cao de Portugal e Murarolli (2015, p. 51) o
software educativo TuxMath surgiu como uma importante ferramenta no auxilio do
ensino da Matematica, pois, possibilita aos alunos a capacidade de diversificar seus
conhecimentos nas questdes matematicas e com isso, obter mais confianca e

eficiéncia nas resolucfes das operagdes que lhes sdo propostas.
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Desta forma, podemos dizer que no modelo educacional de hoje, torna-se
necessaria a implementacdo de atuais recursos tecnolégicos no ensino da
Matematica. Portanto, pode-se afirmar igualmente ao PCN (BRASIL, 1998, p. 20)
que: “recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e
outros materiais tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem”.

Em um ambiente em que o recurso favoreca a aprendizagem, fazendo o
aluno perceber que o contetudo proposto tem ligacdo com sua vivéncia, e que 0
professor exerce papel de mediador de conhecimento, ele se tornara mais confiante
e disposto a interagir com a aprendizagem, conseguindo assimilar os conteudos
propostos em sala. Quanto aos recursos a serem utilizados, os softwares educativos
trazem beneficios ao processo de ensino-aprendizagem de alunos em Matematica,

devido aos varios elementos neles presentes (DA SILVA et al. 2013, p. 85).

Um software serd relevante para o ensino da Matemética se o0 seu
desenvolvimento estiver fundamentado em uma teoria de aprendizagem
cientificamente comprovada para que ele possa permitir ao aluno
desenvolver a capacidade de construir, de forma autbnoma, o conhecimento
sobre um determinado assunto (BONA, 2009, p. 36).

Ainda na visdo de Da Silva (2013, p. 89); Os softwares educativos sao
desenvolvidos com recursos que buscam chamar a atencéo das criangcas, ao mesmo
tempo em que levam a uma aprendizagem significativa dos conteddos presentes no
jogo. Uma das grandes vantagens do uso do software educativo € o seu apelo
visual, pois as imagens, cores, personagens e movimento presentes se contrapdem
as caracteristicas do ensino tradicional. Livros e quadro ndo se comparam a
dindmica que pode possuir um jogo no computador, sendo essa uma importante
causa da atracdo que as criancas sentem pelo mundo virtual. Outra vantagem é a
capacidade de interacdo e a velocidade da resposta que um software pode dar a
uma intervengdo do aluno, pois o0 mantém atento estimulando-o a construir o seu
conhecimento.

Portanto, diante da insercdo dos softwares no contexto educacional,
auxiliando no processo de ensino-aprendizagem, esperamos que 0s alunos sejam
capazes de usar tais conhecimentos existentes, de modo a adquirir nOvos com 0 uso
de recursos tecnologicos, transformando-os em pensadores ativos e criticos. “Além

disso, espera-se que eles sejam capazes de conhecer o seu potencial intelectual e
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utilizd-lo no desenvolvimento de suas habilidades e aquisicdo de novos
conhecimentos” (PAPERT, 1988, p. 9).

2.4.2 O software educativo GCompris

O GCompris € um software livre, disponivel sob a licenca GNU/GPL, criado
pelo francés Bruno Coudoin. Foi lancado em 2000, possui atividades de carater
lidico, mas que também apresenta cunho educativo, composto por mais de 100
atividades, destinado a criancas entre 2 a 10 anos de idade. O GCompris, foi
vencedor na categoria “programas educativos” do Free Software Awards ocorrido na
Franca na cidade de Sossion, em 24 de maio de 2003. E um programa que funciona
em plataformas GNU/Linux, MacOSX, Windows e outras versdes do Unix. Por se
tratar de um software livre, qualquer pessoa pode copia-lo, desenvolvé-lo, modifica-
lo e distribui-lo, de acordo com os termos da licenca GNU/GPL (DE MELO, 2012, p.
22).

O programa GCompris acompanha o pacote educacional do Linux
Educacional, apresentando uma interface pratica e amigavel, com o intuito de fazer
com que a crianca nao sinta dificuldade alguma de interacdo com a suite de jogos,
favorecendo um aprendizado dinamico e prazeroso. Chama a atencao e fascinam os
alunos, as cores, as imagens com atividades ludicas e dindmicas, motivando a
crianga a querer aprender, sendo atrativo, se usada corretamente no contexto
escolar, e que se adequa facilmente as necessidades de ensino (DE MELO, 2012, p.
23). Nesse sentido GULO et al. (2011, p. 257) ressalta:

O software GCompris enquadrasse na categoria de software livre, € um
programa de computador com o codigo-fonte aberto, que possibilita seu
estudo e alteragcdo, favorecendo uma melhor adaptacdo do software as
necessidade educacionais, além de permitir a inclusdo de novas
funcionalidades.

Por conseguinte, no ambiente educacional onde o aprendizado € constante,
torna-se essencial a inclusao de softwares educativos para agucar cada vez mais o
aprendizado do aluno, tornando o processo ensino-aprendizagem divertido e de facil
acesso a todos, pois, os discentes estdo inseridos no ambiente tecnoldgico e virtual
em qualquer lugar que estejam, e quando chega a sala de aula, o professor utiliza-

se de quadro branco e pincel, e quando muito, um projetor de midia, tornando a aula
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macante e cansativa. A escola ndo pode mais ignorar este fato, devendo, portanto,
aliar-se as tecnologias existentes, em especial softwares educativos, com finalidade
de “prender” a atengdo do aluno e que o mesmo possa reter as informacdes
processadas.

Sabemos que nos dias atuais a Matemética mostra-se presente
praticamente em todas as situacdes do nosso dia a dia, ao olharmos ao nosso redor
perceberemos a mesma nas formas dos objetos, nas medidas, nos contornos, na
escola, em casa e em varias outras situacées que se apresentam no decorrer de
nossas vidas, de maneira que podemos usar a Matemética para estimular os alunos
a descobrir 0 novo, mediante pesquisas, investigar situacées e por em pratica o
raciocinio logico.

O software educativo GCompris € um jogo educativo matematico que
proporciona o estimulo do aluno, de forma criativa e divertida, de maneira que
possam desenvolver assim a l6gica matematica e a velocidade de raciocinio da do
aluno, tornando-o mais agil na construcdo do conhecimento conforme a figura 2.
Para exercé-la a crianga utiliza seu equipamento sensorio-motor, pois 0 corpo é
acionado e o pensamento também, e enquanto € desafiada a desenvolver
habilidades operatérias que envolvam a identificacdo, observacdo, comparacéao,
andlise, sintese e generalizacdo, ela vai conhecendo suas possibilidades e
desenvolvendo cada vez mais a autoconfianca.

E fundamental, no jogo, que o aluno descubra por si s6, e para tanto o
professor devera oferecer situacdes desafiadoras que motivem diferentes respostas,
estimulando a criatividade e a descoberta, de maneira que ao usar o softwares
educativo GCompris, proporcione ao aluno uma melhor forma de aprimorar seu
conhecimento nas operacdes matematicas como: somar, multiplicar, dividir e
subtrair, onde o maior beneficio ser4 o conhecimento que o aluno ir4 adquirir através

do uso deste software educativo.
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Figura 2 — a) Interface Inicial do GCompris; b) Tela de opc¢ao dos jogos
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017)

2.5 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo serdo descritos alguns trabalhos que possuem caracteristicas
similares com o presente trabalho:

Laurentino (2016), analisou como a difuséo de novas tecnologias influenciam
no cotidiano escolar de turmas do 7° e 8° anos do Ensino Fundamental da Escola
Estadual Carlota Barreira no Municipio de Areia-PB. Dentre os diversos softwares
desenvolvidos como alternativa pedagodgica, optamos e trabalhamos com o “Tux Of
Math Command”, que apresenta atividades envolvendo as quatro operagoes
fundamentais da aritmética, sendo executadas através do célculo mental dos alunos.
A autora destaca que o0 que 0 avanc¢o das tecnologias € um elemento fundamental
para 0 processo de ensino-aprendizagem, visto que, pode-se ampliar a
compreensao dos conteudos mateméaticos, e consequentemente, despertar o
interesse do aluno pela matematica. Os resultados foram satisfatorios, o projeto agiu
como um mecanismo gerador de estimulo e interesse, fazendo com que os alunos
pudessem mudar a visdo que tinham, onde viam a matematica como ameaca e
como algo quase impossivel de ser compreendido. O software quebrou os
paradigmas dos alunos, fazendo com eles descobrissem que é possivel aprender o
conteudo de forma prética e nada entediante.

Toledo (2016), tinha como objetivo principal a realizacdo de uma pesquisa
para analisar os resultados da utilizagdo dos softwares educacionais no processo
ensino-aprendizagem, e na melhoria do trabalho docente de ensino meédio/técnico,

do Instituto Federal de Minas Gerais, no campus S&o Jodo Evangelista. Pretendia
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estreitar a relacdo teoria-préatica e, assim, identificar as necessidades dos docentes
para a adocao de softwares educacionais, voltados para o ensino médio/técnico. Em
seguida, verificar sua adequacdo ao conteudo ministrado, para indicar os mais
eficientes no processo ensino-aprendizagem, e, por fim, discutir os resultados da
utilizacdo de softwares educacionais. Em sua metodologia utilizou trinta softwares,
para dez disciplinas que fizeram parte da pesquisa. A amostra do trabalho consistiu
em 50% da populacdo dos docentes do ensino médio, que foram entrevistados de
forma semiestruturada pelo pesquisador, contando com a aplicacdo de um
questionario elaborado para avaliagdo qualitativa da experiéncia do uso
dos softwares e como foi empregado em sala de aula. Em seguida, aplicou-se um
guestionario para os alunos, com perguntas fechadas para avaliacdo quantitativa,
qgue serviu de instrumento basico para a coleta de dados, visando a obtencdo de
resultados uniformes, mediante observacdo direta dos alunos com o0 uso
dos softwares nas disciplinas, por meio da andlise fatorial estatistica. Como
resultado percebeu-se que professores e alunos aceitam o emprego dos softwares,
cujo conteudo fornece apoio pedagdgico para todas as disciplinas submetidas a
andlise. Isso possibilita afirmar que o uso dos softwares educacionais traz avangos
pedagdgicos para os alunos, estimulando-os no desenvolvimento da aprendizagem,
uma vez que permite maior intera¢do do conteudo ministrado pelos professores.

Soffa (2008), em seu trabalho analisou o0 uso de software educativos nos
primeiros quatro anos do Ensino Fundamental e verificou se esta tecnologia é
empregada enquanto material didatico e meio de ensino, levantando conhecimentos
sobre a relacdo que os professores da instituicdo possuem com estes programas e
examinando se a utilizacdo do software educativo tem acarretado melhoria quanto a
qualidade pedagdgica ou quanto a relacdo ensino-aprendizagem na escola. A
pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, para alcancar seus objetivos.
Procedimentos como questionario com perguntas abertas, observacdes, conversas
com professores e andlises de documentos fundamentaram este estudo. A autora
concluiu que estas tecnologias ndo sao adotadas somente como uma tecnologia
potencialmente favoravel para a educacéo, mais do que isso, sdo adotadas como
uma ferramenta cognitiva importante.

Abreu (2011), Sabendo da grande dificuldade de aprendizagem na

Matematica pelos alunos, sua pesquisa trata das possibilidades de se trabalhar a
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matematica, com alunos que apresentam baixo rendimento em sala de aula na
disciplina da Matematica, enfocando os jogos educativos como um novo recurso na
educacdo. Realizando a andlise dos jogos educativos, a pesquisa foi realizada na
escola Municipal Professora Ivete Lourdes Arenhardt (EMILA) de Sorriso - MT, com
alunos de 9 a 10 anos, do 4° ano. A metodologia envolveu a pesquisa por meio de
atividades que envolvesse as habilidades cognitivas de seriacdo, conservagao de
quantidades e processo de aprendizagem com utilizacdo da ferramenta educacional
o computador. O instrumento de coleta de dados foi a observacdo e anotacdo das
atividades em aulas praticas no laboratorio de informatica. Obteve como resultado,
melhoria na aprendizagem dos alunos em relacédo a aprendizagem da Matematica,
observado em todos os alunos. O emprego dos softwares educativos foi bem aceito
pelo grupo, pois atraiam as criancas. As criancas antes de desenvolverem as
atividades de matematica no computador eram desmotivadas com a disciplina de
Matematica, os alunos ndo utilizavam de jogos, ndo eram usuarias de computador e
passaram a utilizar as ferramentas sem dificuldades apresentavam se mais atentas
na sala. A mediacao estabelecida pelo software educativo apresentou o despertar na
busca do conhecimento. Analisa-se que para resolu¢cédo de calculos mateméticos as
criancas apresentaram melhor conhecimentos dos contetdos, os jogos melhoram o
processo de aprendizagem das criangas na disciplina trabalhada.

Mendes (2016), avaliou a utilizacdo de um software educativo com o0 home
TuxMath, em uma turma do 5° ano do ensino fundamental. Tendo como objetivo
fazer uma analise do jogo educativo TuxMath no processo de ensino aprendizagem
da disciplina de Matematica. Portanto, seus objetivos especificos sao: identificar os
beneficios do jogo TuxMath no processo de ensino aprendizagem de Matematica;
reconhecer o0s recursos tecnolégicos como ferramenta de ensino, e apresentar a
utilizacdo do jogo TuxMath como ferramenta tecnol6gica nos processos de ensino
aprendizagem da matematica. Com o intuito de realizar uma experiéncia para tentar
resolver alguns problemas encontrados na aprendizagem de aritmética, utilizando-se
do jogo TuxMath como uma ferramenta de auxilio para a aprendizagem ludica de
questbes aritméticas. O trabalho foi baseado em pesquisas bibliograficas e de
campo, para apresentar uma analise sobre a influéncia do jogo TuxMath em relagéo
ao aprendizado dos ensinamentos da Matematica. O autor concluiu que a utilizagédo

de jogos durante o processo de ensino e aprendizagem, demonstra com muita
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evidéncia que as aulas trilharam por caminhos diferentes e que podem alcancar o

objetivo, que é a aprendizagem, de forma rapida. E consequentemente utilizar a

metodologia tradicional de ensino alternada com as metodologias diferenciadas.

Conforme a tabela 1 nos mostra a tabela comparativa dos trabalhos.

Tabela Comparativa de Trabalhos Relacionados

Faixa Material

Softwares Ensino etaria | /Pedagdgico | Capacitacao TuxMath

AUIEEATIE educativos | Fundamental | 10-12 —ngat?o prpofess((;)r e
5% ano anos operacgdes GCompris
matematicas

Laurentino et
al, (2016) X X x1
Toledo
(2016) X x1
Soffa et al.
(2008) X X
Abreu
(2011) X X
Mendes
(2016) X X X x1
Softwares
educativos X X X X X X2

Tabela 1 — Tabela Comparativa de trabalhos relacionados.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).
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3 METODOLOGIA

3.1 Métodos, Ferramentas e Técnicas Utilizadas.

Para o desenvolvimento do presente estudo foi usado o modelo de pesquisa
qualitativa e quantitativa, sendo a qualitativa de fundamental importancia para o
pesquisador, pois oferece varias possibilidades em estudar os fenbmenos que
envolvem os seres humanos em suas relacdes sociais e diversos ambientes que se
relacionam. A mesma possui um carater exploratério e participativo baseada em
uma intervencdo pedagogica, realizada com o uso de softwares educativos e
recursos computacionais no ensino de Matematica no 5° Ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa quantitativa por sua vez, nos possibilitou compreender
melhor através da coleta de dados, transformando-os em numeros as informacgées
coletadas para através deles, fazer a andlise desses dados, e para melhor
compreensao, os dados foram trabalhados com as ferramentas de Estatistica
Descritiva, Estatistica Inferencial e o Método Minimos Quadrados como formar de
mostrar os valores obtidos e a conclusdo alcancada.

Portanto, conforme Lakatos e Marconi (2010), a estratégia quantitativa possui
dados estatisticos como centro do processo de analise de um problema.
Quantificam-se opinides, dados e outras informacdes. Conforme o autor, esse
método possui como diferencial a intencdo de garantir a precisdo dos trabalhos
realizados, conduzindo a um resultando com poucas chances de distor¢des.

Diante do descrito acima, o carater qualitativo, conforme Diehl (2004),
descreve a complexidade de determinado problema, sendo necessario para
compreender e classificar os processos dindmicos vividos nos grupos, contribuird no
processo de mudanca, possibilitando o entendimento das mais variadas
particularidades dos individuos. Esse método ajudara na interacdo dos alunos com
0S recursos tecnolégicos adotados.

Portanto, em relacdo a utilizacdo da ferramenta de estudo foi utilizado os
softwares educativos TuxMath e GCompris através do uso do computador, onde os
mesmos serviram como base para esse estudo, mostrando assim a sua contribuicao

no ensino-aprendizagem das quatro operacdes matematicas.
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Os softwares educativos TuxMath e Gcompris (Mueller, 2013) é importante
para desenvolver habilidades em questdes aritméticas da disciplina de Matemética,
porque utiliza a ludicidade como meio de aprendizagem, tornando a busca de
conhecimento interessante e divertida. Segundo Portugal e Murarolli (2015) atravées
deste jogo praticam-se as operacfes de aritmética, e de certa forma a utilizacdo do
mesmo apresenta bons resultados quando aplicado na sala de aula.

Com relacao as técnicas utilizadas, fizemos uso da observacao participativa,
pois ela nos permitiu avaliar e perceber como os alunos se comportaram no
laboratorio de informatica ao usar os softwares educativos.

Os procedimentos adotados nas aulas praticas serviram como forma de
metodologia, proporcionando aos alunos através da nossa “proposta para o ensino
da Matematica no 5° Ano do Ensino Fundamental”’, um meio positivo ha mediacéo
desse conhecimento na aplicagdo dessa nova proposta de ensino, onde ao usar 0s
softwares educativos, os alunos sintam-se mais atraidos pelo novo processo de
ensino e assim, mais estimulados a continuar buscando as resolu¢cdes dos
problemas que lhes sédo apresentados fase a fase dos referidos jogos. Fases essas
que podemos ver conforme mostra tabela 2 abaixo. De posse dessa tabela,
podemos ver que 0S jogos possuem enorme potencial pedagdgico e uma
metodologia de ensino divertida e interessante, despertando no aluno uma nova
visdo de aprendizado. Esse aprendizado se desenvolveu na escola conforme citada
no “local de execucao da pesquisa”. Tendo em vista “uma proposta de ensino da

Matematica” na referida escola.
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CRONOGRAMA DE AULAS PRATICAS

Semana/Data Conteludos Trabalhados

Adicdo com numeros de 0 a 20.

01 a 04/08/2017 Subtracdo com numeros de 0 a 20.
Adicdo de numeros de dois algarismos
Subtracédo de numeros de dois algarismos
Revisao adicao e subtracao

Multiplicag@o: numeros de 0 a 3
07 a 11/08/2017 Multiplos de 2 - Diviséo por 2
Multiplos de 10 - Divis&o por 10
Multiplos de 3 - Divisdo por 3

Multiplos de 4 - Diviséo por 4

14 a 18/08/2017 Multiplicacdo de 0 a5 - Divisdode 1 a5
Multiplos de 6 - Divisdo por 6

Multiplos de 7 - Diviséo por 7

Revisdo Multiplicacdo e Diviséo

Multiplicag&o por 8 - Diviséo por 8

21 a 25/08/2017 Multiplicac&o por 9 - Divisédo por 9

Aula Multiplicagdo de 0 a 10 - Divisdo de 1 a 10
Revisdo Multiplicacao e Divisdo

28 a 01/09/2017 Atividades referentes aos contetdos trabalhados.

Tabela 2 — Tabela do Cronograma de Aulas Préticas.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

3.2 Local de Execucéao da Pesquisa

O ambiente para a execucdo da pesquisa e a coleta de dados foi o
laboratério de informatica de uma escola publica do municipio de
Itacoatiara/Amazonas.

A Escola dispbe de um laboratério de informatica, equipado com 8
computadores, todos com sistema operacional Linux Educacional 4.0 onde ja vem
disponibilizado o pacote de jogos educacionais.

O publico alvo desde estudo foram (25) vinte e cinco alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental | do turno vespertino da disciplina de Matematica e o professor
da referida turma, de maneira a possibilitar o presente estudo contribuir na solugéo
das probleméticas encontradas na escola, referente “A falta de estimulo/interesse
dos alunos na disciplina de Matematica e a dificuldade de aprendizado das quatro

operacOes matematicas”.
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3.3 Etapas da Pesquisa

As atividades foram realizadas no més de Setembro através de aulas
praticas visando melhorar o desempenho dos alunos do 5° Ano do Ensino
Fundamental | da referida escola, utilizando os softwares educativos TuxMath e
GCompris na disciplina de Mateméatica. O estudo realizou-se em quatro etapas,

conforme mostra a tabela 3.

Cronograma de Desenvolvimento da Pesquisa

Reunido com a Gestora da escola e o professor da turma publico
alvo;

31/07/2017 Apresentar a pesquisa a sua finalidade;

Capacitagéo do professor;

Analisar o funcionamento do laboratério e dos computadores.

Aplicar aulas referentes as quatro operacdes matematicas, utilizando
os softwares educativos TuxMath e GCompris;
07/08/2017 Aplicar Questionario A — Geral, socioecondémico e Atividades |I.

Observar o desempenho dos alunos;

Analisar o aprendizado referente as quatro operacées matematicas;
21/08/2017 | verificar os pontos negativos e positivos sobre o uso dos softwares;
Aplicar Questionario B — Professor e Atividades Il.

Identificar a contribuicdo dos softwares aos alunos no ensino das
quatro operacdes matematicas;

01/09/2017 Pesquisar se houve ou ndo melhorias no processo de ensino;
Analisar o nivel de aprendizado dos alunos ap6s o uso dos softwares;
Aplicar Questionario C — Geral; Avaliativo do professor e Atividades
[l

Tabela 3 — Tabela do Cronograma de Desenvolvimento da Pesquisa.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

A primeira etapa desta pesquisa teve inicio com uma reunido com a Gestora

e a Coordenacdo Pedagodgica da Educacdo Infanti e Ensino Fundamental I,
juntamente com o professor da turma do 5° ano, onde apresentamos a pesquisa e a
finalidade de sua aplicacdo. E, assim conseguimos autorizacdo para a execucao da
pesquisa, conforme mostra a figura 3. Apresentamos o0s softwares educativos
utilizados, e realizamos a formacdo do professor para que 0 mesmo tivesse o0
minimo de conhecimento técnico para 0 manuseio tanto dos computadores, quanto
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dos softwares que foram utilizados. Verificamos as condicbes do laboratorio,
observando-se quais equipamentos estava em funcionamento, quantidade de

maquinas por aluno, para um bom desempenho da pesquisa.

Figura 3 — a) Gestora da Escola — Autorizagao; b) Coordenacgéo Pedagogica e Professor.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Na segunda etapa foram realizadas as aulas praticas com a utilizacdo dos
softwares educativos TuxMath e GCompris conforme mostra figura 4, visando o
aprendizado dos alunos nas quatro operacBes matematicas, a realizacdo de
algumas atividades onde os alunos utilizaram os softwares para responder, um
guestionario geral que foram compostos por perguntas fechadas, relacionadas aos
dados dos alunos, da utilizacdo do computador e de sua relagdo com as quatro
operacdes matematicas, um questionario especifico da disciplina de Matematica, um
questionario especifico do aluno.

O mesmo foi entregue aos alunos para que eles respondessem em sala e
outro que trouxessem posteriormente respondidos. Deixando claro aos alunos que a
avaliacdo é especificamente para a pesquisa, ndo tendo relacdo com suas notas na

escola.
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Figura 4 — a) Software TuxMath; b) Software GCompris.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Na terceira etapa observamos o desempenho dos alunos apés a utilizacao
dos softwares, analisamos também o0 quanto os softwares contribuiram no
aprendizado das quatro operacdes matematicas, e percebemos também os pontos
positivos e negativos com relagcdo ao uso o dos softwares educativos. E finalizamos
a etapa com a aplicacdo de um questionario especifico ao professor da turma.

Na quarta e Ultima etapa, verificamos a contribuicdo dos softwares no
processo de ensino-aprendizagem das quatro operacbes mateméticas, observando
0 quanto houve de melhoria no processo de ensino, e o nivel de aprendizado dos
alunos, através das atividades e questionarios, apos o uso dos softwares. Sendo os
resultados dessa etapa mostrados através de graficos e tabelas para uma maior

compreensao das informacdes.

3.4 Procedimentos de Coleta de Dados

Os instrumentos de coleta de dados utlizados nesta Pesquisa foram:
Questionario geral referente aos softwares, socioecondmico dos alunos e Atividade |
(Apéndice “A”), Questionario do professor e atividade Il (Apéndice B). Questionario
Geral referente aos softwares, Avaliativo do professor e Atividade Il (Apéndice C). O
guestionario socioecondmico €& composto por perguntas relacionadas aos
participantes, o geral é referente a utilizacdo do computador e atividade | referente
as quatro operagbes; o questionario do professor é referente a utilizacdo dos
softwares e atividade Il utilizando as opera¢gdes matematicas, o questionario Geral e
referente os softwares, Avaliativo do professor € uma avaliacdo dos softwares

utilizados e suas contribuicdes no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesse capitulo caracterizamos as opinides de forma fidedigna colhidas dos
sujeitos investigados em relagcédo a Pesquisa. O mesmo foi executado no Laboratorio
de Informatica da Escola Municipal Osmarina Melo de Oliveira, com alunos do 5°
Ano “2” do turno vespertino do Ensino Fundamental I. Foram aplicados questionarios
e atividades com perguntas para (25) vinte e cinco alunos e (1) um professor.

O trabalho teve por finalidade relacionar os paradigmas tradicionais de
ensino frente a metodologia proposta objetivando dinamizar o aprendizado dos
alunos, e, sobretudo, entender os fatores que interferem a n&o aquisicdo dos
softwares educativos como nova proposta metodolégica para o ensino-

aprendizagem de Matemética em sala de aula.

4.1 Caracterizacédo do perfil dos participantes

Nesta secdo descreve-se a andlise qualitativa do perfil dos participantes. Tal
analise foi baseada no questionario socioeconémico aplicado com os alunos, como
abordado no Capitulo 3, secédo 3.4. Os alunos responderam questfes sobre: a area
de moradia; o nimero de pessoas na familia; quem trabalha na familia; a renda
familiar e se a moradia é prépria ou nao.

Com base nos dados obtidos do questionario socioeconémico dos discentes,
iremos mostrar alguns pontos para que tenhamos uma visdo mais detalhada do
perfil dos alunos, e como isso pode vir a influenciar de forma direta ou indiretamente
na vida escolar desses alunos.

Portanto, daremos inicio mostrando a area de moradia desses alunos, onde
o corpo discente da escola é composto por 68% das criancas residentes na zona
rural e 32% residentes na area urbana da cidade, mas precisamente o Conjunto
Residencial Poranga I, que se localiza na AM-010 km 7 da estrada de Itacoatiara, o
qgual usam o transporte de Onibus escolar para deixar e vir busca-las conforme
mostra a tabela 4. Diante dessas realidades distintas, podemos ressaltar que tais
condicdes de certa forma, influenciam diretamente no desenvolvimento desses
alunos, haja vista eles precisam acordar cedo para apanhar a conducéao escolar,

pois, se perderem, ndo terad outra para ir a escola, e isso ja € um transtorno na vida
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desses alunos, pois na maioria das vezes vao sem tomar café o que ja é um ponto

negativo no aprendizado desse aluno.

Qual area vocé mora

Area Urbana: 8 Familias 32%
Area Rural: 17 familias 68%
Total 100%

Tabela 4 — Area de moradia desses alunos.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Outro ponto relevante na vida desses alunos € o nimero de pessoas que
compdem o nuacleo familiar. Podendo dificultar uma melhor distribuicdo de renda
entre os familiares prejudicando assim a crianca em sua formacdo escolar. De
maneira que, isso ir4, de uma forma ou outra, influenciar no desenvolvimento desses

alunos dentro da sala de aula conforme mostra a tabela 5.

Quantas pessoas moram na sua casa?

N° Familias N° Pessoas por familia Porcentagem

1 Familia 3 7%
1 Familia 8 19%
2 Familias 7 16%
2 Familias 10 23%
3 Familias 6 14%
8 Familias 5 12%
8 Familias 4 9%
Total 100%

Tabela 5 — Nimero de pessoas que compdem o nucleo familiar.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Contudo, outros dois pontos que tem fundamental relevancia na vida dos
alunos é a quantidade de pessoas que trabalham na familia e o salario que
recebem. Esse dado pode influenciar diretamente na vida dos alunos, por questdes
de poder aquisitivo, dentre eles a néo aquisicdo de computador para a sua
desenvoltura (dentro e fora da classe) quanto ao ensino de metodologias como a

gue propomos conforme mostra a tabela 6.
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Quem trabalha na sua casa
13 Familias Pai 52%
7 Familias Mae 28%
5 Familias Pai e Mae 20%
Total 100%
Quantos salarios minimos ele(a) recebe?
1 Salario 13 Familias 52%
2 Salarios 7 Familias 28%
3 Salarios 5 Familias 20%
Total 100%

Tabela 6 — Quantidade de pessoas que trabalham na familia e salarios que recebem.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

E finalizando essa pesquisa socioecondmica dos alunos, temos como um
ponto de maior relevancia quanto a possivel mudanca na vida dessas familias,
consequentemente, na da crianca, é a moradia conforme aponta a tabela 7.

Vemos que, 84% das familias possuem sua casa propria e 16% moram em
casa alugada. Uma familia que ndo possua uma renda substancial para seu
sustento e que, ainda precise pagar aluguel, pode vir a contribuir de forma negativa

ao ndo desenvolvimento desse aluno diante da sua aprendizagem na escola.

Sua casa é propria ou alugada?

Prépria 21 Familias 84%
Alugada 4 Familias 16%
Total 100%

Tabela 7 — Familias que possuem casa propria ou alugada.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

4.2 Resultados referentes a capacitacdo do professor

Nesta secao, iremos demonstrar como foi realizada a formacéo capacitacéo
do professor da turma do 5° ano “2” do ensino fundamental |, visando proporcionar
ao mesmo um maior conhecimento técnico no manuseio tanto do computador
guanto na utilizagao dos softwares educativos usados na pesquisa.

Iniciamos a capacitagao explicando a ele 0os seguintes passos:

» Sistema operacional Linux Educacional 4.0 e Windows;

» A forma de inicializar o sistema Linux educacional,

» O manusear das pastas de jogos;
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» Como encontrar os softwares TuxMath e GCompris;

» Como escolher os conteudos a ser trabalhados em cada jogo;

» O funcionamento dos jogos contidos nos softwares;

» Como utilizar as teclas de navegacéo do computador.

Diante das informacdes acima mencionadas, seguimos para a pratica,
conforme mostra figura 5 abaixo. Onde a cada aula o professor demonstrava mais
entusiasmo no seu aprendizado e com isso maior interacdo com o0s alunos no
laboratorio de informatica. Demonstrando com iSso mais uma vez que, nao fazia uso
dessa metodologia por questdes de conhecimento técnico no manuseio do

computador e no conhecimento dos softwares.

il

l
‘ _T." . g

Figura 5 — a) Capacitacdo do professor; b) interacdo do professor no laboratoério.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Apbs o término das aulas de capacitagdo, a qual nos possibilitou ter uma
avaliacdo positiva no aprendizado do professor. O mesmo estava apto a fazer
utilizacao tanto do computador quando dos softwares que ali eram utilizados. Por
conta desse conhecimento obtido, o professor nos falou que tinha interesse em dar
continuidade ao projeto nas suas aulas de matematica, e que 0 mesmo iria
conversar com a gestora da escola para agendar um ou mais dias para utilizar o
laboratério de informética com sua turma. Conforme relata Tajra (2012, p. 98), Cabe
a cada professor descobrir sua propria forma de utiliza-la conforme o seu interesse
educacional, pois, como ja sabemos, ndo existe uma formula universal para a

utilizacado do computador em sala de aula.
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4.3 Resultados referentes ao uso dos softwares

Com relagdo ao uso dos softwares educativos TuxMath e GCompris 0s
resultados alcancados, foram, a priori, positivos, pois apontaram um enorme
envolvimento dos alunos com a utilizacdo dos softwares quando aplicados na
disciplina de Matemética.

Ao iniciarmos a primeira semana de aula que ocorria sempre nos horarios de
14:00h as 16:00h, fizemos uso de uma Atividade | especifica de Matematica e
questionario especifico do aluno com perguntas fechadas e uma atividade referente
as quatro operacfes para sabermos o nivel que a turma se encontrava naquele

momento, onde tivemos a participacao dos 25 alunos, conforme mostra figura 6.

Figura 6 — a) Aplicacao de questionério A; b) Aplicacédo de atividade I.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Ao iniciarmos as aulas praticas, percebemos que os alunos estavam com a
expectativa de que seria apenas uma brincadeira, um jogo, uma diversdo, mas logo
mostramos a eles que se tratava de uma aula tradicional de Matemética, aonde a
diferenca da aula a que vinham tendo com o professor na sala, era que usavam 0s
livros como meio de conhecer os conteddos e assim promover uma resolucdo para
determinados problemas gue ali estavam expostos.

Explicamos a eles que nosso material didatico pedagdgico ndo seria 0s
livros, mas sim, dois softwares educativos matematicos: TuxMath e GCompris, 0S
quais iriam conhecé-los e aprender a manusea-los, para que pudessem fazer uso

dos mesmos no ensino das quatro operacdes matematicas de forma divertida e
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prazerosa, aonde viriam aprender as operac¢des brincando, proporcionando assim
outra visdo de aprendizado na vida desses alunos.

Mostramos as funcionalidades do computador tais como: ligar e desligar, o
uso dos mouses e como inicializar os jogos, haja vista que percebemos uma
pequena deficiéncia nesse sentido. Depois, iniciamos a aula utilizando o software
TuxMath e posteriormente o GCompris trabalhando as operacdes: Adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo, mostrando como eles poderiam vir a resolver 0os
problemas que surgiam na tela do software, usando o seu raciocinio légico.

Foi realizada uma analise qualitativa e quantitativa referente,
respectivamente, ao comportamento do publico alvo da pesquisa e o resultado dos
procedimentos executados para analisar a utilizacdo dos softwares educativos
“TuxMath” e “GCompris” para o ensino de Matematica e seu impacto no ensino
aprendizagem dos alunos em escola publica municipal. Os resultados da pesquisa
serdo descritos a seguir.

Alguns objetivos da aplicacdo do questionario geral foram: analisar qual a
experiéncia dos alunos com o computador, para que o utilizavam e se tinham
alguma experiéncia no uso de software educativo de Matematica. Esses objetivos

foram alcancados conforme as respostas expressas nos graficos 1 e 2.

Para que vocé utiliza o computador?

3%|

68%

= Trabalhos da escola = Brinca com Jogos - Redes sociais e outros
Grafico 1 — A utilizagdo do computador.

Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Diante da andlise das respostas deste questionario, grafico 1 (pergunta 1)
tivemos como resultados que a maioria dos alunos usa o computador para trabalhos

escolares.
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Vocé ja usou softwares matematicos no
computador?

= Sim = Ndo

Grafico 2 — O uso de softwares matematicos.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Conforme resultado do questionério, grafico 2 (pergunta 2) obtivemos como
resposta que a maioria dos alunos ainda nao faz uso de softwares educativos. Pois,
somente um pequeno numero ja utilizou softwares matematicos. Lembrando que
esse uso do software ocorreu fora da escola, pois, os alunos pesquisados nao fazem
uso do laboratério de informética. Conforme Vygotsky (2017), o uso dos jogos
proporciona ambientes desafiadores, isSso estimula o intelecto proporcionando a
conquista de estagios mais avangados de raciocinios.

Em comparagdo com a obra de Da Silva et al. (2013), realizado em uma
escola particular no interior de Sdo Paulo, os seus resultados nos mostra que, a
maioria dos alunos utiliza o computador para jogos e fazem uso de softwares
matematicos tanto na escola, quanto fora dela. O que demonstra uma realidade

diferenciada da escola a qual pesquisamos.

Qual conta vocé mais gosta de fazer?

8%

16%

= Adicdo = Subtracao Multiplicacdo = Diviséo

Gréfico 3 — A conta que mais gosta de fazer.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017). 49



Analisando o grafico 3 (pergunta 3) do questionario, verificamos que
referente as quatro operacdes, a preferéncia dos alunos € pelas operacdes de
adicao, por terem um grau de facilidade maior na hora da sua resolucéo.

Segundo Tavares (2015), os softwares educativos TuxMath e GCompris sao
ferramentas de ensino muito boa para despertar nos alunos a vontade de querer

aprender matematica, além de deixar a aula dindmica e prazerosa.

Qual conta vocé gosta menos de fazer?

16%

32%

36%
16%

= Adigdo = Subtragédo Multiplicagédo = Divisdo

Gréfico 4 — A conta que menos gosta de fazer.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

No resultado da resposta do grafico 4 (pergunta 4) do questionario,
constatou-se que as operacdes de subtracdo sdo as que menos gostam de fazer,
por possuirem um grau maior de dificuldade e complicando a sua resolucéo,
segundo os alunos pesquisados.

Diante disso, comenta o professor da turma pesquisada, “os softwares
educativos usados como ferramenta pedagoégica no ensino da Matemética, mostra a
sua importancia para o desenvolvimento dos alunos, pois, traz consigo metodologias
novas que despertam o interesse dos discentes” (PROFESSOR, 2017).

Segundo Mendes (2016), vemos que sua pesquisa desenvolvida com alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental em uma Escola Estadual, no Municipio de Séo
Luiz - Regido Sul do Estado de Roraima. Demonstra semelhanga dos resultados a
nossa pesquisa, mostrando que a maioria dos alunos preferem as operacdes de
Adicao pela sua facilidade na resolugcdo e apontam a de subtragdo como a mais

complicada de resolver, segundo os participantes da pesquisa. O que demonstra um
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nivel de igualdade na realidade vivenciada por esses alunos pesquisados, mesmo
estando em estados diferentes.

O professor ja fez usou de software matematico
com vocés?

16%

= Sim = Ndo

Grafico 5 — O uso de softwares educativos pelo professor.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Conforme resposta do grafico 5 (pergunta 5) do questionario, constatou-se
que o professor nunca fez uso de softwares matematicos em sua turma. Mostrando
um namero substancial de alunos que disseram ndo e apenas quatro alunos
disseram sim, logo eles disseram que tinham feito uso com outro professor e ndo da
turma pesquisada.

Diante das respostas, foram feitas duas perguntas ao professor: se alguma
vez analisou a possibilidade de usar jogos matematicos em sala de aula? E, Agora
gue possuia conhecimentos técnicos sobre o computador e os softwares ira fazer
uso em sala de aula?

Obtivemos as seguintes respostas: Nao, nunca pensei nessa possibilidade,
faltavam-me conhecimentos técnicos para manusear o computador e o software. E,
sim, agora que eu tenho o conhecimento dessa ferramenta irei me esforcar o
maximo para trabalhar essa metodologia com os meus alunos. Pois, isso tudo é uma
novidade para o aprendizado deles.

Ainda em comparacao a obra de Da Silva et al. (2013), os resultados obtidos
em nossa pesquisa € totalmente inverso, mostrando que a escola disponibiliza o
laboratorio para a utilizacdo desses softwares pelos alunos. Uma realidade

totalmente diferente da nossa com relagdo a essa questéo.
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Vocé gostou de estudar matematica no laboratério Vocé vai continuar fazendo uso dos jogos
usando softwares educativos matematicos no matematicos?
computador?

4%

8%

ﬂ = Sim =Néo m = 8im =Néo

Figura 7 — a) Vocé gostou de estudar matemética no laboratério usando softwares
educativos mateméticos no computador. b) Vocé vai continuar fazendo uso dos jogos
matematicos.

Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Conforme andlise das respostas da figura 7 (perguntas a) e b)) do
questiondrio, constatou-se que na pergunta a) praticamente todos os alunos
gostaram e somente um disse que ndo gostou, portanto, percebemos que por
inumeros fatores e razdes, a maioria dos alunos gostaram de utilizar esses softwares
na aula de Matematica. Dentre as razfes apresentadas destacamos: € mais facil
aprender, € mais divertido o aprendizado de Matematica, € uma metodologia nova
de ensino, é bom usar o computador eu gosto, a gente aprende mais usando o
computador.

Com relacdo a resposta da (pergunta b) também podemos dizer que a
maioria dos alunos ird continuar usando o0s jogos matematicos, tendo em vista a
facilidade no processo ensino-aprendizagem dos mesmos. Fato esse que se dara
devido a disponibilizacdo dos softwares aos alunos pelo pesquisador, podendo fazer
uso em qualquer computador disponivel para uso dos alunos.

Diante disso, os softwares podem se constituir em uma importante
ferramenta pedagogica para o processo de ensino-aprendizagem. Os usos destes
recursos evidenciam uma forma de dinamizacdo no ensino e motivagcao pela
aprendizagem da matematica, ao passo em gque seus conceitos sao construidos a

dispor da informatica e que esta presente na realidade social de cada aluno.

52



TABELA COMPARATIVA DE NOTAS

N° Nome Avaliacéao Inicial | Avaliacao Final Diferenca
01 | Aluno 1 7,5 9,3 1,8
02 | Aluno 2 3,7 1,8 -1,9
03 | Aluno 3 6,2 7,4 1,2
04 | Aluno 4 6,2 7,5 1,3
05 | Aluno 5 6,2 9,3 3,1
06 | Aluno 6 5 7,3 2,3
07 | Aluno 7 2,5 9,3 6,8
08 | Aluno 8 5 7,9 2,9
09 | Aluno 9 7,5 10 2,5
10 | Aluno 10 5 2,4 -2,6
11 | Aluno 11 6,2 9,3 3,1
12 | Aluno 12 5 0,6 -4.4
13 | Aluno 13 6,2 8 1,8
14 | Aluno 14 0 1,8 1,8
15 | Aluno 15 1,2 4,2 3
16 | Aluno 16 3,7 7,3 3,6
17 | Aluno 17 2,5 0 -2,5
18 | Aluno 18 8,7 8,6 -0,1
19 | Aluno 19 7,5 7,5 0
20 | Aluno 20 5 7,3 2,3
21 | Aluno 21 5 7,4 2,4
22 | Aluno 22 3,7 7,5 3,8
23 | Aluno 23 2,5 6,7 4,2
24 | Aluno 24 5 8 3
25 | Aluno 25 3,7 6,7 3

Tabela 8 — Tabela de nota dos alunos.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

A avaliacdo final dos alunos participantes nos proporcionou resultados
positivos, resultados estes mostrados conforme tabela 8 acima. Onde nos mostra as
notas da avaliacdo inicial, e avaliacdo final dos discentes do 5° ano “2”, nos
possibilitando um comparativo do desempenho e aprendizagem do antes e depois
da aplicacdo dos softwares educativos.

Para mostrar esse resultado, foi feita uma avaliacéo inicial a qual gerou as
notas dos participantes, a qual nos possibilitou ver o nivel que a turma se
encontrava. Depois realizamos a comparacdo das notas da avaliacdo inicial e
avaliacéo final das aulas praticas.

Diante desses dados, fizemos os calculos necessarios para melhor explicar

como foi que chegamos a esse resultado que consideramos como positivo, onde
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evidenciamos a média e a curva de Gauss ou curva Gaussiana. Conforme

mostramos abaixo:

Avaliacao Inicial

Avaliacao Final

U= 4,82

x= 6,52 (média)

S= 2,08 (desvio padrao)

n= 25, nUmero de alunos.
t= Student (tabela)

t=y -0 = 6,52- 4,82

S 2,08

\n \ 25

Hipoéteses:
HO: u=4,82
HO: u > 4,82

RA: regido de aceitacao

RR: regido de rejeigio"

=4,14

Nivel de significancia: 4% = 0,04%

Diante a esse nivel de significancia, Logo se percebe que a média melhorou.
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Avaliagio Inicial - Método classico do
professor

= Notas abaixo damédia = Notas na média

e e}

Gréfico 6 — Avaliacao Inicial - Método classico do professor.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Analisando a avaliagéo referente a contribuicdo dos softwares educativos no
processo do ensino-aprendizagem de Matematica, conforme o grafico 6 acima. Nos
mostra que: na avaliacdo inicial onde foi usado o método classico do professor
quase 2/3 dos alunos tiveram as notas abaixo da média, apenas 1/3 ficou com as

notas igual ou maior a média.

Avaliacido Final - Método softwares
educativos

= Notas abaixo dameédia = Notas na média

L ],

Grafico 7 — Avaliacao Final - Método softwares educativos.
Fonte: PINHEIRO, Aldir Cortez, (2017).

Na analise do método softwares educativos, conforme o grafico 7 acima.
Vemos que: houve uma inversédo das notas onde mais de 2/3 dos alunos tiveram as
notas igual ou maior a média e apenas uma parte menor que 1/3 ficou com notas

abaixo da média.
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O que nos mostra que o método softwares educativos podem vir a contribuir
no processo ensino-aprendizagem de matematica dos discentes 5° ano “2” do
ensino fundamental | da Escola Municipal Osmarina Melo de Oliveira.

Segundo Tajra (2012, p. 65), a partir do momento em que a escola
disponibilizar para o professor softwares como auxilio para as aulas, é importante
que o professor efetue uma avaliagdo para que possa utiliza-lo de forma adequada
as suas necessidades, verificando, inclusive, os recursos oferecidos pelo proprio
programa.

Diante desse contexto, faremos uma comparacao dos softwares utilizados
para essa proposta de ensino da matematica, onde o primeiro software TuxMath nos
proporciona uma forma direta de mostrar as operacdes matematicas, levando o
aluno a um raciocinio légico positivo dos numeros para obter as resposta.
Trabalhando as operacfes diretamente com numeros.

O segundo software usado foi o0 GCompris, que ja tem uma forma diferente
de mostrar as operacoes, onde ele proporciona ao aluno uma maior interacdo com
seu cotidiano, de maneira a expor as operacbes de forma contextualizada,
proporcionando ao aluno vivenciar o que aprende fora da sala de aula.

Diante dos resultados obtidos acima, submetemos algumas perguntas ao
professor da turma pesquisada, no sentido de termos a sua avaliacao referente ao
uso dos softwares educativos na turma do 5° ano “2” do ensino fundamental |. As
quais foram:

Pergunta 1: O fator socioeconémico dos alunos influencia nas dificuldades
dos discentes na aprendizagem das quatro operacdes matematicas?.

Resposta: Sim, pois € um dos fatores que pode vir a contribuir e outro é o
préprio interesse dos alunos em querer aprender matematica, pois eles classificam
essa dificuldade como um bicho de sete cabecas, ou seja, eles ndo demonstram
interesse em querer aprender matematica.

Pergunta 2: Qual a sua analise sobre a utilizacdo dos softwares educativos
“TuxMath” e “GCompris” para o ensino de Matematica?.

Resposta: Vejo que podemos torna-los um material pedagégico de
fundamental importancia no processo de ensino-aprendizagem, pois, essa
ferramenta desperta no aluno o desejo de querer aprender mais e mais no seu dia a
dia.
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Pergunta 3: Os jogos matematicos contribuiram no desempenho dos alunos
quanto a aprendizagem das quatro operacdes matematica apds a utilizacdo dos
softwares educativos “TuxMath” e “GCompris™?.

Resposta: Sim, Porque € uma novidade tanto para mim como professor,
quanto para os alunos por se trata de um jogo e também uma nova metodologia de
ensino-aprendizagem.

Pergunta 4: Na sua avaliacdo qual a contribuicdo dos Softwares Educativos
“TuxMath” e “GCompris” no processo de ensino-aprendizagem da Matematica®?.

Resposta: Contribuiu de forma significativa no desenvolvimento cognitivo
dos alunos, e a mim como professor. Eu na minha analise pude detecta que essa
ferramenta despertou o interesse e a curiosidade dos alunos por meio dos jogos.
Porque ao mesmo tempo que estdo jogando eles também aprendem. E, isso pode
ser feito tanto na escola como fora dela.

Os dados obtidos e as respostas do professor da turma pesquisada, nos
mostra que a nossa proposta para o ensino da Matematica, pode vir a contribuir
significativamente no desenvolvimento educacional dos alunos, tanto dentro quanto

fora da escola.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa evidenciou uma proposta de ensino por meio do uso dos
softwares educativos Tuxmath e GCompris: Uma proposta para o ensino da
Matemética no 5° Ano do Ensino Fundamental, desenvolvida em uma escola.

O objetivo principal da pesquisa foi analisar a utilizacdo dos softwares
educativos “TuxMath” e “GCompris” para o ensino de Matematica e seu impacto
nesse processo ensino-aprendizagem dos alunos do 5° ano em uma escola publica
municipal da cidade de Itacoatiara.

A pesquisa foi de carater qualitativo, onde realizou questionario com
perguntas fechadas aos alunos e semiestruturado com o professor, e guantitativa,
com gquestionario de perguntas fechadas aplicado aos alunos. A coleta de dados e a
tabulacao deles foram feito por meio de técnicas estatisticas.

Na fundamentacdo teorica, observamos diversos autores com obras
similares ao tema da pesquisa, proporcionando a identificacdo de aspectos e
concepcbes sobre o uso de softwares educativos na educacdo e a relacdo
ensino/pesquisa, 0 uso da matematica, o ensino das quatro opera¢des matematicas,
a formacdo do professor no uso dos softwares educativos, o computador como
ferramenta de ensino, os softwares educativos como material de aprendizagem, e
por fim, os softwares educacionais e os trabalhos correlatos. De acordo com autores
citados no desdobrar desta pesquisa, os softwares educativos quando bem
utilizados, podem auxiliar e servir de aliados no desenvolvimento escolasticos dos
alunos.

Com as informacdes surgindo a todo o momento, o professor precisa buscar
meios de atrair a atencdo dos alunos nas aulas, proporcionando aulas mais
dinamicas e participativas. E de suma importancia a realizacédo da capacitacdo do
professor para que possa assimilar as novas tecnologias e compreender que ela
esta ai para colaborar e ndo para eliminar o papel do professor. Ele precisa se
preparar, praticar, transformar seu planejamento educacional incorporando o0s
recursos tecnoldgicos, transformando-os em elementos de motivagao e de melhoria
no processo didatico-pedagogico.

Constatamos por meio do professor e dos alunos, a relevancia de

proporcionar um ambiente mais agil, que incentive e enrique¢a o0 processo de
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ensino-aprendizagem por meio dos softwares educativos, sendo que, quando os
meios tecnoldgicos se tornam possiveis, as atividades tendem a ser mais bem
desenvolvidas pelos alunos. Os alunos da atual geracao possuem mais capacidade
na utilizacdo tecnologica, promovendo maior interacdo, troca de experiéncias com
seus amigos e o professor dentro e fora da sala de aula.

Diante da analise, foi possivel obter resposta sobre a questdo que indaga a
pesquisa sendo ela: analisar a utilizacdo dos softwares educativos “TuxMath” e
“GCompris” para o ensino de Matematica e seu impacto nesse processo ensino-
aprendizagem dos alunos do 5° ano em uma escola publica municipal da cidade de
Itacoatiara. A apuracdo dos dados nos proporcionou a visdo dos resultados
possibilitando expressar que o uso dos softwares educativos podem promover
avancos pedagoégicos aos discentes, agindo como ferramentas qualificadas a
proporcionar sucessos expressivos na educacdo e se mostrando como estimulo ao
desenvolvimento educacional dos discentes. Diante de uma aprendizagem
consistente, colaborativa, e mais relevante para eles.

Percebemos que o0 uso dos softwares educativos proporciona opcoes
diferentes no processo ensino-aprendizagem, pois fortalece o desenvolvimento do
conhecimento, através das relacdes e procedimentos no ambiente tecnoldgico.

Constatou-se que a realizacdo do uso de softwares educativos no ambiente
escolar precisa de acompanhamento e avaliacdo permanente, e apoio por parte da
instituicdo. Essa avaliacdo, de carater formativo e constante, certamente contribuira
para que intervencdes possam ser realizadas a tempo, melhorando os resultados e
assim, refletindo no processo ensino-aprendizagem.

Diante disso, percebemos que mesmo com a utilizagdo do recurso
tecnolégico, o aprendizado adquirido em sala ndo é desprezado, pois para que o
aluno desenvolva suas habilidades na utilizagdo dos softwares, eles precisaram
utilizar os conhecimentos adquiridos em sala para vencer os desafios que lhes sao
impostos. Assim sendo, 0s softwares se tornaram um auxilio nesse processo de
ensino-aprendizagem, proporcionando uma aula mais interessante e motivadora,
potencializando mais um suporte junto ao professor.

Conforme afirma Bona (2009), é importante que a utilizacdo do software seja
bem planejada pelo professor, pois 0 bom planejamento permite que o aluno dé

novos significados as tarefas de ensino.
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A pesquisa com softwares educativos proporcionou aos alunos, meios de
diversificar o seu conhecimento, e ao professor oportunidade de lancar maos em um
material tecnoldgico educacional com potencialidade no desenvolvimento cognitivo
desses alunos.

Os objetivos referentes a essa pesquisa foram atingidos, pois os softwares
educativos utilizados na disciplina de Matematica mostraram uma frequente
participacdo dos alunos nesse processo de aprendizagem e conhecimento dos
conteudos trabalhados. Os conteudos trabalhados com os recursos tecnolégicos
proporcionam aos alunos uma maior compreensao e aproximagao com situagdes do
seu dia a dia.

Ao termino dessa pesquisa, comprovamos que é possivel a utilizacdo dos
softwares educativos como proposta para o ensino da Mateméatica no 5° ano do
Ensino Fundamental, pois possibilita uma busca por melhores maneiras de ensinar
Matemética, proporcionando também uma reflexdo sobre a pratica educativa
docente. Através dessa pesquisa, esperamos incentivar o uso de novos materiais
pedagogicos tecnoldgicos no ensino da Matematica, vindo assim, contribuir de forma

positiva na vida dos educadores da disciplina de Matematica.
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APENDICES A

UEA

UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO

AMAZONAS
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

Nome: ---------------- e e e e e e e e
Serie: -------------- Turma: ------------ Turno m=mmemmmmemeeeeee- Data: --------=--=-v=-mee---
Professor: memmmmmememememeeeeeeeeeeee memmmmmmmeeeeeeeeenenees

QUESTIONARIO A: QUESTIONARIO GERAL

1. Para que vocé utiliza o computador?
() Trabalhos escolares
() Jogos

() Redes sociais e outros

2. Vocé ja usou softwares matematicos no computador?
Sim( ) Nao( )

3. Qual conta vocé mais gosta de fazer? Explique Por qué?

e Lo o e

) MUItIPHICAGAD ~---=-=mmmm e oo oo

(
() SUDraGA0 ---m-nmmmmmmmmmm e
(
(

5 o

Qual conta vocé menos gosta de fazer? Explique Por qué?

) AQIGAIO ==-mmmmmmm e e

) MUKRIPIICAGAOD -=-=-=mmmmmmmmm e e e e e e

4,

(

() SUBraGa0 -------mmmmmmmmmmmm e
(

(

0 T

5. O professor ja fez usou de software matematico com vocés?
Sim( ) Nao( )
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UEA

UNIVERSIDADE

DO ESTADO DO
AMAZONAS
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

Professor: - mmmmmmmmmmmmmsmmmemeeeeeoeeeoeeeoo-

QUESTIONARIO A: ATIVIDADE |

1. Resolva as contas abaixo: Diga como chegou ao resultado?

7x8="7 14x ? =84
?7-16=6 20-?=16
15+3="7 20+?=5
15+3=7 20+5="?
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UEA

UNIVERSIDADE

DO ESTADO DO
AMAZONAS
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO A: QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO DO ALUNO

1. Quantas pessoas moram na sua casa?

1C) 2(C) 3C) 4(C) 5C) 6(C ) 7() 8(C ) 9(C ) 10()

2. Qual area vocé mora?

Na area urbana () na éarearural (Estrada) ()

3. Quem trabalha na sua casa?
Pai( ) Mae( ) Nenhum( )

4. Quantos salarios minimos ele(a) recebe?

1) 2 ) 3( ) 4(C ) s5C) 6 ) 7(C ) 8( ) 9( ) 10( )
5. Sua casa € propria ou alugada?

Propria ()
Alugada ( )
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APENDICES B

UEA

UNIVERSIDADE

DO ESTADO DO
AMAZONAS
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO B: QUESTIONARIO DO PROFESSOR

1. Vocé ja tinha conhecimento dos softwares educativos mateméticos usados
agui na turma?
Sim( ) Nao( )

2. O que vocé achou?
Bom () Otimo( ) Regular( )

3. E possivel usar eles como material didatico no ensino da matematica?
Sim( ) Nao( )

4. vocé ja sabia manusear os softwares?
Sim( ) Nao( )

5. Fale com suas proéprias palavras em que os softwares mateméticos podem
ajudar na formacéao dos alunos.

6. Alguma vez vocé pensou em usar jogos matematicos no computador com
os alunos?

Sim( ) Nao( )

7. Agora que tem conhecimento dos softwares. Vocé ira fazer uso dos

softwares educativos matematicos nas aulas de mateméatica? Por qué?
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UEA

UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO
AMAZONAS

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO B: ATIVIDADE 2

1. Resolva as contas abaixo: Diga como chegou ao resultado?

7X6= 3x8= 14 x 3= 5Xx6=

23-16= 40-16 = 20-7= 47-8=
16 +17 = 75+ 26 = 16 + 68 = 68 + 15 =
15+3= 40 +5 20+4=5 60 +3=

Boa Sorte e Boa prova
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APENDICES C

UEA

UNIVERSIDADE

DO ESTADO DO
AMAZONAS
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO C: QUESTIONARIO GERAL

1. Vocé gostou de estudar mateméatica através dos softwares educativos
matematicos?
Sim( ) Nao ( ) Porque:

2. Vocé vai continuar fazendo uso dos jogos mateméaticos?
Sim( ) Nao( ) Porque:

3. Vocé gostou de estudar no laboratdério usando jogos matematicos no
computador?
Sim( ) Nao ( ) Porque:
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UEA

UNIVERSIDADE

DO ESTADO DO
AMAZONAS
UNIVERSIDAD o —  AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO C: QUESTIONARIO AVALIATIVO DO PROFESSOR

1. Qual a sua Analise sobre a utilizagao dos softwares educativos “TuxMath” e
“GCompris” para o ensino de Matematica.
Resposta:

2. Fale quais sao as dificuldades dos discentes na aprendizagem das quatro
operacdes matematicas.
Resposta:

3. Diga o0 que vocé achou sobre as atividades aplicadas utilizando os softwares
educativos “TuxMath” e “GCompris” para o ensino das quatro operagoées
matematicas aos discentes.

Bom () Médio ( ) Regular ( ) Fale porque:

4. Os jogos matematicos contribuiram no desempenho dos alunos quanto a
aprendizagem das quatro operacdes mateméatica apés a utilizacdo dos
softwares educativos “TuxMath” e “GCompris”.

Sim( ) Nao( ) Fale de que forma:

5. Na sua avaliagao qual a contribuicao dos Softwares Educativos “Tux Math”
e “GCompris” e GCompris nos processos de ensino-aprendizagem da
Matematica

Resposta:

6. Depois da utilizagdo dos softwares educativos mateméaticos, os alunos
demonstraram mais estimulo/interesse na aprendizagem da matematica.

Sim( ) Nao( ) Fale de que forma:

Resposta:

7. Agora que tem conhecimento dos softwares. Vocé ird fazer uso dos
softwares educativos matematicos nas aulas de matematica? Por qué?
Resposta:
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UNIVERSIDAD_ _ _ __ ..

UEA

UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO
AMAZONAS

— - — - AMAZONAS

CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITACOATIARA
ESCOLA MUNICIPAL OSMARINA MELO DE OLIVEIRA

QUESTIONARIO C: ATIVIDADE 3

1. Resolva as contas abaixo: Diga como chegou ao resultado?

5x6= 6Xx4= 11x4= 2x13 =
32-15= 38-18= 28-5= 46 -35=
13+17 = 57 +28 = 15 + 66 = 24 + 15 =
90+3= 20+2= 25+5= 80+2=

Boa Sorte e Boa prova
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