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RESUMO

A ciéncia em juncdo as necessidades humanas promove evolucgdes visiveis e
diretamente influenciaveis — tanto no entorno cotidiano quanto no proprio
desenvolvimento social. Este projeto de Iniciacdo Cientifica tem como objetivo obter
relagbes homem-aprendizado para implementacdo de softwares que possibilitam ao
usudrio o contato direto com o auto aprendizado. A partir de parametros educacionais as
condigbes serdo avaliadas e testadas, visando uma estrutura base para o0
desenvolvimento dos softwares, para entreter o usudrio de maneira que ele seja
motivado a executar a atividade como aprendiz. Assim, com a menor porcentagem de
oscilacbes e erros os softwares serdo executados de maneira plena e eficiente dando
abertura ao usuario a estabelecer um contato confidvel e, principalmente, livre para o
préprio aprendizado.
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ABSTRACT

The Science in junction with the humans needs promotes visible developments and
directly influenced — both in the everyday environment as the own environment social.
This project Scientific Initiation aims learning to implement software that enables the
user to direct contact with the self-learning. From parameters educational conditions
will be evaluated and tested, targeting a base structure for the development of software
to entertain the user so that he is motivated to perform the activity as an apprentice. So
with the lowest percentage of swings and software errors will be executed fully and
efficiently giving opening the user to establish a reliable contact and mainly free for
their own learning.
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Perspectivas em Ciéncias Tecnologicas

1 O Jogo

Quando falamos em jogos percebemos uma transposicdo de uma acao, trazendo,
a principio, prazeres ludicos, porém estes prazeres podem fazer parte de um processo de

ensino e aprendizagem.

1.1 O Jogo no processo de ensino e aprendizagem

A principio, o desenvolvimento em si parte do momento em que a crianca
interage com o proprio conteddo — mesmo que indiretamente através de um lecionado,
identificando possiveis dificuldades e habilidades. Partindo desse conceito é possivel
estabelecer, consideravelmente, uma relacdo entre desenvolvimento e atividades
ludicas, uma vez que essa proporciona contato a fim de estimular o autoaprendizado,
impulsionando a concentragéo, atencéo, curiosidade e raciocinio légico.

Os jogos, de modo geral, tém como objetivo principal divertir o usuario, sem a
necessidade direta de aderir a processos de ensino e aprendizagem, focando em designer
e funcionalidade. Assim, jogos que proporcionam o aprendizado comprime tal caréncia
de maneira que o usuario aprenda constantemente com o jogo, proporcionando uma
sensacdo agradavel e, consequentemente, mais eficaz. Tal resultado ndo se da apenas ao
layout colorido e efeitos musicais; todo o processo de criacdo tende a estruturar o
aprendizado partindo de objetivos intermediarios embasados em psicologia e pedagogia,
assim como atividades que, mesmo subconsciente, o individuo aprenda da mesma
maneira que consciente, fixando o aprendizado a partir de momentos vividos e
compartilhados.

Nesse sentido, 0s jogos educacionais 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” (BARBOSA,
1998).

A vinculacdo afetiva exerce um papel fundamental, pois, cansado de
muitas vezes tentar e ndo alcancgar resultados satisfatérios no chamado
"tempo™ da escola, o aluno experimenta sentimentos de insatisfacdo
constantes os quais funcionam como blogueadores nos avancos
gualitativos de aprendizagem. (TAROUCO et al., 2004, p. 1).

Sendo a infancia uma fase em que o desenvolvimento do raciocinio é constante e

acontece rapidamente, o estimulo a aprendizagem da oportunidades em areas onde a
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crianca ainda ndo tem conhecimento, dando-lhe maior perspectiva de espacgos e
situacoes.

Estes estimulos se ddo, também, através de jogos, que tém papel fundamental no
aprendizado, pois, atividades praticas facilitam o momento de aprendizagem no qual a
crianca remove 0 peso de aprender, divertindo-se. Sendo assim, & preciso haver certo
cuidado com a criacdo e elaboracdo dos jogos educacionais, pois € a partir destes que a

crianga podera desenvolver toda sua parte sensorio-motora, logica e de raciocinio.

1.2 Tipos de Jogos

Segundo Tarouco et al. (2004) existem diferentes tipos de jogos, que sdo
classificados de acordo com seus objetivos, tais como jogos de acdo, aventura, cassino,
I6gicos, estratégicos, esportivos, role-playing games (RPGs), entre outros. Alguns
desses tipos podem ser utilizados com propdsitos educacionais, conforme destacado por
Tarouco et al. (2004, p. 2):

e Acdo - jogos de acdo permitem que os usuarios possam desenvolver toda sua
estrutura psicomotor, ou seja, coordenacdo olha-méo, reflexos, pensamento
rapido e acdo paralela frente a uma situagdo inesperada.

e Aventura - 0s jogos de aventura tendem a fantasiar um mundo totalmente ludico,
onde o usuério descobre o ambiente ao avancar as etapas, assim estimula a
crianca a desenvolver controle em relacdo a elementos inesperados que fazem
parte do jogo.

e Ldgico - os jogos légicos tendem a aumentar a interatividade com o usuério,
pois, somente a total perspectiva do jogo em relacdo ao objetivo é capaz de se
obter o resultado. Contudo, em sua maioria, sdo jogos temporalizados, onde ha
limite de tempo e espaco, ao qual o usuario deve finalizar a tarefa sem
ultrapassar nenhum deles.

¢ Role-playing game (RPG) - jogos de RPG sdo jogos onde o usuario controla um
personagem no ambiente do jogo. Assim, 0 jogo € construido a partir da
interacdo dos personagens de todos os usuarios, podendo haver modificacfes
dindmicas na historia, assim como pontos em hierarquias, niveis de dificuldade,
enfim, elementos que constroem a competi¢éo no jogo.

e Estrategicos - esse tipo de jogo e focado em habilidades de negocios e sabedoria

do usuério, por exemplo, jogos de construgdo ou administracdo de algo. Esse
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tipo de jogo tende a proporcionar a simulacdo de conhecimentos adquiridos em

sala de aula, e aplicagdo pratica dos mesmos ao jogar.

1.2.1 Classificacdo dos Jogos

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, onde varios autores,
assim como Piaget (1974) e Michelet (1998), dedicaram estudos para tal fim.
Entretanto, ha uma classificagdo denominada como “classificagdo baseada na evolugdo
das estruturas”, formulando trés categorias que correspondem as fases do
desenvolvimento infantil:

e Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a crianca
brinca sozinha, sem utilizacdo da nogédo de regras.

e Fase pré-operatdria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criancas
adquirem a nogédo da existéncia de regras e comecam a jogar umas com as outras
0s jogos de faz de conta.

e Fase das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as criancas
aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras como

futebol, damas, etc.

Assim, foi possivel classificar os jogos de acordo com diferentes tipos de

estrutura mental:

e Jogos de exercicio sensdrio-motor
Esse tipo de jogo permite que a crianca tenha nogdo de todo o seu corpo,
quando, ao usa-lo para brincar, percebe limitagdes, movimentos, e todo um conjunto de
atividades em que se pode explorar o corpo de maneiras diferentes, motivando a crianga
a se autodescobrir em relacdo a espaco, a controle, e a uma série de fatores
correspondentes ao seu desenvolvimento, pois sdo jogos para 0s anos iniciais da crianca
(0 a 2 anos), assim como explica Moratori (2003, p. 7):

O ato de jogar é uma atividade natural no ser humano. Inicialmente a
atividade ladica surge como uma série de exercicios motores simples.
Sua finalidade é o proprio prazer do funcionamento. Estes exercicios
consistem em repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar
0s bracos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc.
Embora estesjogos comecem na fase maternal e durem
predominantemente até os 2 anos, eles se mantém durante toda a
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infancia e até na fase adulta, por exemplo, andar de bicicleta, moto ou
carro.

Assim, o valor experimental que diz respeito aquilo que a crianca aprende
sozinha através do contato com o brinquedo, se identifica neste tipo de jogo, pois ndo ha
regras nem limites, entdo a crianga tem liberdade de descobrir e explorar, fazendo assim

com que aprenda pela experiéncia.

e Jogos simbolicos
Os jogos simbdlicos iniciam-se entre 0s 2 e 6 anos, onde, por ser um periodo em
que as criancas comecam a identificar relacdes entre objetos, historias e pessoas, 0
contato com jogos ludicos e fantasiosos pode ser um meio que a crianga usa para
realizar desejos, assim como brincar de — conhecidamente — casinha, ou seja,
brincadeiras que envolvam a realidade de maneira em que a crianca se insira dentro dela
de modo presente e participativo.

Esses jogos de faz de conta possibilitam a crianca a realizacdo de
sonhos e fantasias, revelacdo de conflitos, medos e angustias,
aliviando tensoes e frustragdes. Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo
decai e comegcam a aparecer com mais frequéncia desenhos, trabalhos
manuais, constru¢cbes com materiais didaticos, representagdes teatrais,
etc. Nesse campo o computador pode se tornar uma ferramenta muito
atil, quando bem utilizada. Piaget ndo considera este tipo de jogo
como sendo um segundo estagio e sim como uma etapa entre 0s jogos
simbolicos e de regras. (SCHREIBER, 2010, p. 16-17).

Desse modo, o valor de estruturacdo fica totalmente evidente ao relacionar
contedo simbdlico com assimilacdo de emocdes e sensacOes, pois a crianga V€ a
liberdade de imaginar ambientes, espacos e todo um contexto em que ela se sinta bem, e
consiga descarregar tenses e medos. Sendo assim, jogos virtuais, educativos ou nao,
permitem que a crianca se envolva com o ambiente, trazendo o aprendizado como
experimento, resultando — atraves de objetivos alcancados dentro dos proprios jogos —

satisfacdo e realizacdo.

e Jogos de regras
Os jogos de regras sao 0s jogos mais conhecidos, pois iniciam-se aos 7 anos e
continuam presentes durante toda a vida do individuo, assim como xadrez, futebol,
damas etc. As regras no jogo sdo como barreiras entre o certo e o errado, onde todos 0s

jogadores (em sua maioria, 0s jogos de regras tém dois ou mais jogadores) devem segui-
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las, e cobra-las de seus companheiros e adversarios. Isso faz com que o jogador
desenvolva relacionamentos afetivo-sociais, aprendendo direitos e deveres para chegar a
um objetivo de maneira justa.

Os jogos de regras sdo classificados em jogos de exercicio sensorio-
motor (exemplo: futebol), e intelectuais (exemplo: xadrez). O que
caracteriza 0 jogo de regras é a existéncia de um conjunto de leis
imposto pelo grupo, sendo que seu descumprimento é normalmente
penalizado, e uma forte competicdo entre os individuos; pressupde a
existéncia de parceiros e um conjunto de obrigacdes (as regras), o que
Ihe confere um carater eminentemente social. Este jogo aparece
guando a crianca abandona a fase egocéntrica possibilitando
desenvolver os relacionamentos afetivo-sociais. (MORATORI, 2003,

p. 8).
2 Aprender e ensinar matematica nos anos iniciais do ensino fundamental

Ao entrar em contato com o aprendizado, seja por brinquedos, tarefas, musicas,
enfim, a crianca comeca a desenvolver a percepcdo de diferenca na hora em que se
dever aprender. Isso parece ser bom, mas para a crianga o estudo é visto como
obrigacdo, e muitas vezes como castigo, criando aversao da crianga ao separar hora de
brincar e hora de aprender.

Essa é a grande dificuldade de professores e mestres, que, ja nos anos iniciais da
crianga, tendem a concatenar brincar e aprender para que a crianga se sinta a vontade em
ter contato com o aprendizado através de maneiras prazerosas, como Sd0 as
brincadeiras.

Nesse sentido, 0s jogos educacionais podem ser elemento catalisador, capaz de
contribuir para a motivagao e interesse do aluno, melhorando sua vinculagéo afetiva nas
situacdes de aprendizagem, auxiliando professores e mestres no contetdo relativo a
matéria, de maneira que a crianca identifique dificuldades como forma de
desenvolvimento através dos jogos. Segundo Starepravo (2010, p. 20), podemos
considerar no caso do ensino da matemaética,

[...] Se conseguirmos compreender o papel que 0s jogos exercem na
aprendizagem de matematica, poderemos usa-los como instrumentos
importantes, tornando-os parte integrante de nossas aulas de
matematica. Mas devemos estar atentos para que eles realmente
constituam desafios. Para isso, devemos propor jogos nos quais as
criancas usem estratégias proprias e ndo simplesmente apliquem
técnicas ensinadas anteriormente.
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O conceito de se ensinar através de softwares educativos cresce a medida que a

insercdo de novas tecnologias € dada a toda parte educacional.
2.1 Desafios para quem ensina

A dificuldade para quem ensina ndo é ensinar em si, € lidar com as dificuldades
do aluno, assim como déficit de atencdo, dificuldade de aprendizado, existindo casos
também em que, o problema ndo se da somente no aluno, mas em problemas com a
familia, onde o afeta de maneira em que seu desenvolvimento seja perturbado.

Segundo Soares (2010, p. 13), “talvez a forma mais sensata de enfrentar o
dilema de promover a aprendizagem seja focando maior atengdo nas atividades a serem
trabalhadas e abrir mé&o da pretensdo de controlar o que os alunos aprendem”. Portanto,
0 aluno, ao se deparar com situacdes que favorecem seu aprendizado — ndo s6 em sala
de aula, mas abrangendo o cotidiano em diversas perspectivas — desenvolve uma viséo
de realidade que lhe permite concretizar as informagdes de maneira mais fixa,
abordando os assuntos com mais facilidade e flexibilidade, permitindo identificar e
resolver problemas utilizando seus proprios métodos.

Assim como Soares (2010, p. 14) relata: ‘empatia conta quando se trata de
ensinar e aprender. Os alunos tendem a ser mais receptivos a uma proposta de trabalho
quando se sentem acolhidos”. E fundamental que o professor se torne proximo dos
alunos, passando a sensacdo de que eles mantém uma “amizade”, trazendo a imagem de
que aprender ndo € obrigacdo, mas um caminho para 0 conhecimento e
desenvolvimento das habilidades, podendo ser prazerosa como uma conversa entre
amigos.

Mas os desafios para quem ensina ndo se limitam somente nessa troca de
experiéncias e contatos mais proximos, o grau de dificuldade para que haja desenrolo
em sala de aula vai além dos alunos, e centralizam-se no professor. Assim, Soares

(2010, p. 9) aborda os desafios em aspectos interdependentes, tais como:

e Trabalho em equipe
Trabalhar em equipe, que é o primeiro desafio a ser citado, onde o grupo de
professores se ajudam para formar um grupo que todos se apoiam em prol de algo em
comum, sendo que os elementos aleatorios entram em ciclo quando dependéncias para o

crescimento. Assim, as dificuldades séo expostas e o desenvolvimento coletivo se torna
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possivel e recebe ajustes de todos, modelando-se as necessidades com solucdes vistas de

maneiras diferentes, sem restricbes ou julgamento por parte dos participantes.

e Compreender como os individuos aprendem

Compreender o que e como os alunos aprendem ainda € um grande desafio. O
contato, em geral, junto as experiéncias pessoais de cada aluno diferem maneiras ao se
aprender. Sendo assim a generalizacdo desse campo fica fora de cogitacéo.
Considerando entédo essa situacao, Soares (2010, p. 13) destaca que “talvez a forma mais
sensata de enfrentar o dilema de promover a aprendizagem seja focando maior atengéo
nas atividades a serem trabalhadas e abrir m&o da pretensdo de controlar o que os alunos
aprendem”.

Assim, no caso da matematica, podemos também considerar a exemplificacdo de
Soares (2010, p. 13): “[...] podemos pensar que uma atividade tem maior validade
quando desafia os alunos a conquistar uma habilidade que ainda ndo dominaram
inteiramente”. A0 considerarmos a exemplificacdo podemos relaciona-la com o
aprendizado da matematica, uma vez que, ao ter contato com exercicios matematicos, o
aluno tende a buscar solugdes prdprias de se entender e solucionar o problema

submetido, impulsionando conquistar a habilidade ainda ndo dominada.

e Cumprir um programa curricular

O contetdo ensinado ndo se refere apenas a um documento, ou uma série de
apostilas e modulos, portanto, “0 exercicio da acdo-reflexdo-acdo deve estar presente no
dia a dia do educador como algo sempre novo, dindmico, em construgdo e em processo
multidimensional” (LIMA, 2010, p. 7).

Em geral, os professores sdo preparados para dar suporte e estruturar toda uma
cadeia de materiais e conhecimentos ao aluno, pois, € através dessa estrutura que se
desenvolverdo conceitos e capacidade de raciocinio do aluno. Porém, muitas vezes o
material ndo condiz com a formacdo do professor, ou seja, planos de metas e prazos,
como por exemplo, um conteldo extenso para um curto prazo na visdo do professor.
Isso pode afetar 0o andamento, a maneira com que se ensina, atrasando o aluno,

causando falhas em sua formacao.

e Obter a adeséo dos alunos para a metodologia proposta
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Motivar os alunos a se interessarem pelo conhecimento costuma ser um grande
problema para professores do ensino fundamental. As criangas tém visoes diferentes em
relacdo a aprendizado e aprender realmente. Para um aluno do 4° (quarto) ano do ensino
fundamental, por exemplo, ir a escola é sinbnimo de obrigacdo, ou forma de ganhar
presentes e admiracdo dos pais. Portanto, ao professor, 0 compromisso de ensinar se
torna mais dificil e complicado, em vista de barreiras entre diversdo e educacéo. Isso faz
com que todo o contexto em que o aluno faz parte tenha peso em relagdo ao
aprendizado, mesmo que o professor se molde a fazer com que os alunos desfrutem de
sua criatividade, e formas dinamicas de estudar, em seu meio social deve haver estimulo
para que se enfatize a motivacdo de conhecer, assim como explica Ferreira e Souza
(2010, p. 173): “Nesse sentido, a intencdo do educador na mediag&o € a de recuperar a
totalidade do conhecimento, seus fragmentos, estabelecendo conexdes entre suas

partes”.

e Desenvolver essa metodologia de ensino as vezes em confronto com o que é
esperado pelos colegas, pelos 6rgdos administrativos ou mesmo pela
comunidade de pais

Assim como no tdpico citado anteriormente, a base para que o aluno desenvolva
seu interesse pelo conhecimento é o contexto em que vive, portanto a atuacao de pais e
6rgdos administrativos em meio a interacdo de alunos, professor e contetdo € visivel e
presente diariamente dentro e fora do ambito escolar. Entdo, podemos considerar que
cada aluno tem sua individualidade em relacdo a dificuldades no aprendizado e tempo
de desenvolvimento. Isso com certeza € um grande desafio para o educador, que precisa
proporcionar condi¢cdes aos alunos para que conquistem igualmente dominio e
habilidades escolares, dando aos alunos a igualdade a aprendizagem. Assim, “[...] ndo se
deve enfatizar as uniformidades, nem se omitir a existéncia das diferencas individuais
ou grupais e sim a aprendizagem por meio do diverso, das contribui¢cbes que podemos
adquirir e compartilhar nas e com as diferengas”, como explica Lima (2010, p. 62).

Tendo esses desafios claros, temos a visdo de que o processo de aprendizagem
inicia-se com um simples bom dia até o contelido da matéria dada pelos professores,
desta forma os mesmos sdo “controlados” por uma série de pardmetros a serem

seguidos, atingindo, assim, o desenvolvimento que precisam para aprenderem.
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2.2 Desafios para quem aprende

A principio vemos o aprendizado somente com foco no professor, passando aos
alunos os contetdos para sua formacdo. No entanto esquecemos que, para Sse
desenvolver como um todo é preciso, tambem, que os alunos estejam em sintonia tanto
com o professor, quanto consigo mesmo.

Os desafios para quem aprende sdo tdo complexos como para quem se ensina,
afinal, o desenvolvimento individual sé é possivel se 0 mesmo possibilita-se a aprender
e a buscar o que falta em termos de conhecimento. No caso dos anos iniciais do ensino
fundamental, é preciso, por parte do aluno, obter a distin¢do entre individualidade e
grupo, além de considerar que o seu desenvolvimento s6 é possivel através de seu
esforco. Isso acarreta uma série de outros fatores, assim como: pressdo por parte dos
pais, motivacao de aprendizado, problemas com os outros alunos... Enfim, fatores que
interferem indiretamente no rendimento escolar.

Podemos aderir a uma corrente da psicologia da aprendizagem, bem
como podemos tentar aprender o que cada uma tem a contribuir com
nosso trabalho. Parece que com uma coisa todos concordam: quando
os alunos encontram um desafio que para eles é bastante significativo,
fazem esforcos consideraveis para resolvé-lo e esses esforcos sdo
acompanhados de aprendizagens. Portanto, talvez a forma mais
sensata de enfrentar o dilema de promover a aprendizagem seja
focando maior atengéo nas atividades a serem trabalhadas e abrir mao
da pretensdo de controlar o que os alunos aprendem. (SOARES, 2010,
p. 13)

Assim, é importante que se dé abertura aos alunos para estabelecerem a si
mesmos métodos para que se aprenda uma forma e utilizem desenhos para resolucéo de
problemas matematicos, trabalhos préaticos, enfim, abrangendo varias formas prazerosas
para que o aluno se sinta a vontade ao aprender.

E importante que as criangas criem seus proprios procedimentos,
ainda que aos olhos do professor eles parecam muito trabalhosos. Para
se apropriar de um sistema de representagdo convencional, é
fundamental que elas usem inicialmente representacGes pessoais. A
abstracdo deve ser progressiva, respeitando-se as suas descobertas.
(STAREPRAVO, 2009, p. 26).

No entanto o problema ndo se limita apenas em sala de aula, mas se estende
tambem na propria vida do aluno. Podemos observar que o desenvolvimento pessoal so

é possivel quando ndo ha interferéncia de outros fatos ou atividades. Um exemplo
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simples e visivel seria de um som com alto volume e duas pessoas tentando
comunicarem-se (onde o som seria 0s problemas e conflitos que, por exemplo, um aluno
poderia ter em sua vida pessoal, j& as pessoas seriam o proprio aluno e o contetido); ndo
ha possibilidade das duas coisas acontecerem ao mesmo tempo, e como o aluno no
ensino fundamental ainda ndo tem controle sob esses conflitos é visivel que o problema
aconteca e, muitas vezes o impeca de desenvolver-se. Portanto surgem problemas de
atencdo, de mau comportamento, de aversdo aos professores, exclusdo, enfim, uma série
de desafios que o aluno, mesmo sem imaginar, tenta ultrapassar para interagir como
deveria em um ambiente escolar.

A questdo da dificuldade de compreensdo também deve ser um desafio para
quem aprende, uma vez que, ao ter contato com conteldos mais avancgados, e que
exigem um grau de conhecimento maior, o aluno deve estar preparado para recebé-lo,
pois 0 tempo de esclarecimento e aprendizagem serd menor e melhor aproveitado,
porém, ndo € isso que acontece na maioria das vezes.

Alunos que mudam de instituicdo, e professores que passam tempos sem estudar,
encontram dificuldades em atividades escolares, e por esse motivo é preciso inseri-los
novamente no ambiente escolar, promovendo desafios.

E preciso, portanto, refletir sobre o objetivo do trabalho e procurar
aprender com a préatica de sala de aula. Isso requer tempo e disposi¢do
e, certamente, uma articulagdo com outros profissionais. Os
conhecimentos que adquirimos com a pratica tém sempre novidades,
gue vdo surgindo na prépria pratica, e serdo melhor aproveitados se
houver espaco para que essas novidades sejam debatidas. (SOARES,
2010, p. 18).

A evolugéo dos jogos, assim como as dos profissionais, precisa acompanhar a
evolucdo em geral, ou seja, adquirir novas técnicas e implementar novas praticas para
que o desenvolvimento ocorra de maneira promissora e continua, de forma que o

conhecimento permanece e se adéqua a outros novos conhecimentos e informacdes.
2.3 A produgcéo de significados matematicos

A aprendizagem matematica destaca-se na abrangéncia da capacidade de
negociacao e producdo de significados matematicos ocupando papéis centrais, assim, a
criagdo de um ambiente propicio a comunicagédo e troca de elementos é essencial para

que se desenvolva nocdes de solugéo e argumentacéo diante de situacdes-problema.

119 Perspectivas em Ciéncias Tecnologicas, v. 3, n. 3, Maio 2014, p. 109-140



Perspectivas em Ciéncias Tecnologicas

Nesse sentido, a producao de significados matematicos evidencia que € preciso
exigir do ambiente, ou seja, alunos e professores, a interacéo e troca de conhecimentos,
ja que, por sua vez, sdo conhecimentos completamente diferentes: a crianca, em seu
papel de aluno, aprende de modo social, interagindo com outros alunos; e o professor
possui 0 conhecimento tedrico e formal, através dos conteudos cientificos. Dessa
maneira, trabalhar a juncdo desse compartilhamento € essencial para que se desenvolva
e se crie a negociacao e producdo de significados.

O processo de ensino-aprendizagem caracteriza-se, entdo, por colocar
em circulacdo conhecimentos-significagdes e, muitas vezes, é do
encontro entre varios sistemas que cada um, e todos da classe, fazem
emergir novas modalidades de compreensdo, decorrentes de
ampliagdo, do aprofundamento e/ou revisdo do entendimento do
assunto em pauta. (NACARATO; MENGALLI; PASSQOS, 2009, p. 82).

Vemos que, muitas vezes, a ideia de compartilhar ndo é aproveitada nas séries
iniciais do ensino fundamental, onde o conteido a ser ensinado é fixo e centraliza
resultados ao invés de raciocinio. Tal pratica limita o aluno de desenvolver seus
préprios métodos de resolucdo, impossibilitando, futuramente o fazer e o pensar
matematico, ja que deixa claro ao aluno de que ja existem formas de se resolver
situacOes-problema, e de que séo elas as corretas.

Os procedimentos algoritmicos sdo elementos essenciais para que o aluno veja o
problema de maneira clara e objetiva, e, a partir destes, elabore conceitos e métodos
préprios. Mas somente seus préprios métodos ndo sdo tdo satisfatérios quanto os
procedimentos algoritmicos, e vice e versa, pois um complementa o outro em relagdo ao
desenvolvimento do aluno. Portanto, o professor, em seu papel de educador, deve dar
abertura ao aluno para que o mesmo entenda como construir e pensar matematicamente,
exigindo de sua capacidade de raciocinio maior rendimento. Por outro lado, muitas
vezes podemos observar que a falta de autonomia dos alunos o limita diante de uma
situacdo problema, o fazendo esperar pela resposta ao invés de obté-la através de seu
trabalho, ou até mesmo fazer célculos fora do contexto do enunciado do problema. Isso
pede com que o professor insira instrumentos que auxiliam o aluno ao invés de prendé-
lo em métodos fixos de resolucéo.

Nem todos os instrumentos amplificadores de nossas capacidades sdo
objetos concretos. Muitos sdo objetos simbdlicos, isto €, sdo sistemas
de sinais com significados culturalmente determinados, como a
linguagem e os sistemas de numeragdo. Os sistemas de numeracéo
amplificam nossa capacidade de registrar, lembrar, e manipular
quantidades. (NUNES et al., 2009, p. 19).
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Isso ndo somente ajuda o aluno em sua capacidade de raciocinio e l6gica, mas o
motiva a, por exemplo, buscar conhecimentos em outras fontes, ndo somente dentro de
sala de aula. Se o aluno, desde as séries iniciais, é colocado em situacGes que o
levantamento de justificativas, hipoteses e argumentacdo sdo utilizados, 0 mesmo
produzird significados matematicos para a vida escolar, at¢é mesmo compartilhando
ideias com os demais alunos, que o ajudara e o motivara na busca de solucdes de forma

a raciocinar de maneira concisa e coerente.

2.4 Compreender o mundo atraves da légica matematica

O uso da ldgica e raciocinio esta totalmente introduzido na aprendizagem
matematica, onde a relevancia maior se da em perspectivas de solucdes de problemas ao
modo em que surgem, fazendo assim com que o aprendiz desmembre situacGes-
problema aplicando conhecimentos j& obtidos dentro e fora de &mbito escolar.

Compreender o mundo através da l6gica matematica parece, primeiramente,
assustar os alunos, pois hd uma barreira visivel entre a diversdo e a matematica, para
eles. Mas compreender situacdes de forma logicamente matematica pode levar ao aluno
visdes diferentes em relagdo a problemas, como por exemplo, o troco no lanche da
cantina, onde a crianga ja comeca a trazer a ldgica para seu cotidiano, usando-a de
maneira pratica e eficaz.

A necessidade do ser humano de compreender os fenémenos que o
cercam e ampliar, aprofundar e organizar, progressivamente, o seu
conhecimento e sua capacidade de intervencdo sobre esses fendmenos
sempre impulsionou - e impulsiona - a constru¢cdo do conhecimento
matematico. Ou seja, 0s conceitos e procedimentos matematicos sdo
construidos na evolucdo da sociedade, e partir de necessidades o
cotidiano, de demandas de outras areas do conhecimento e também da
prépria Matematica. (BRASIL, 2010, p. 69).

O pensamento logico da crianca resulta da construcdo da acdo mental sobre o
mundo, ou seja, assim como o conhecimento matematico é construido através de acbes
de objetos, o pensamento logico da crianga baseia-se em situacOes, experiéncias
adquiridas e relacdes elaboradas no que diz respeito ao modo de pensar no mundo,
literalmente.

A evolucdo da logica inicia-se com mais intensidade apds os 2 anos, quando a

crianca ja entra no estagio pré-operatorio, conhecendo limites, regras, objetos, e fatores

121 Perspectivas em Ciéncias Tecnologicas, v. 3, n. 3, Maio 2014, p. 109-140



Perspectivas em Ciéncias Tecnologicas

que d&o a visdo de coesdo e coeréncia. Epoca em que a crianca centra sua afetividade e
conhecimento, comegando a conhecer objetos e situagdes em seu meio, e ao redor do
meio em que vive, onde a crianga se vé capaz de interiorizar concretamente as agoes,
permitindo construcdes l6gicas mais elaboradas, objetivas e racionais, ocorrendo dos 7
aos 12 anos.

O Jltimo estagio ocorre na adolescéncia, quando o individuo adquire
experiéncias levadas & vida adulta, evidenciando a razdo, fazendo assim com que o
pensamento l6gico atinja operacOes abstratas, possibilitando ao adolescente distanciar-
se da realidade e elaborar hipdteses em relagdes a situacfes-problema.

Dessa maneira, 0o conteudo a ser ensinado deve ser moldado conforme os
estagios de evolucdo do aluno, isso facilita o aprendizado e a capacidade de
compreender problemas e resolvé-los, pois, sendo o conhecimento l6gico matematico
um conjunto de acbes mentais sobre os objetos, o aprendizado ndo pode ser realizado
verbalizadamente ou repetitivamente, € preciso inovar e mostrar ao aluno formas
dindmicas de se manipular seu préprio raciocinio.

Na formagdo mateméatica dos alunos, além de pretender-se a
construcdo de uma sélida base de conhecimento na area, deve-se estar
atento para a riqueza intelectual que decorre do constante
desenvolvimento cognitivo do sujeito quando a ele propicia-se
imersdo no processo do ‘fazer matematica’, que nada mais é que o
processo dinamico ‘assimilacdo versus acomodacdo’ de construgéo
simultanea de conhecimento matematico e de estruturas mentais.
(SILVA, 2005, p. 9).

3 Jogos matematicos nos anos iniciais do ensino fundamental

O aprendizado ndo é somente decorar e repetir atividades rigorosamente; o
aprendizado é, antes de tudo, a interacdo do individuo com seus proprios limites,
habilidades, e autoconhecimento, pois é no ato do aprendizado que temos nocao da
nossa dificuldade, nosso intuito, e uma série de fatores que centralizam e intensificam-
se quando nos colocamos em meio ao aprendizado.

E fundamental inserir as criancas em atividades que permitam um
caminho que vai da imaginacdo a abstracdo, através de processos de
levantamento de hipGteses e testagem de conjecturas, reflexdo,
andlise, sintese e criagdo, pela crianga, de estratégias diversificadas de
resolucdo dos problemas em jogo. (GRANDO, 2000, p. 20).
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Dessa forma devemos nos conhecer para que possamos lidar melhor com nossas
dificuldades e habilidades, obtendo melhor aproveitamento em atividades de
aprendizado como um todo: lazer, trabalho, estudo e atividades cotidianas.

Sejam as menores e as mais simples atividades, que estimulam o cérebro com a
finalidade de proporcionar o aprendizado, o0s requisitos sdo de inovacdo, ou seja,
praticar novos processos nas atividades, como por exemplo: trocar a mdo ao usar o
mouse, a mao com que escreve, 0 caminho que percorre, visando proporcionar ao
cerebro novas descobertas, treinando-o constantemente.

Podemos observar que nas criangas o estimulo tem um melhor resultado e,
consequentemente, melhor retorno, quando, em formacdo, a adaptacéo a novos habitos é
tdo nova quanto tudo o que se aprende. A estimulacdo precoce faz com que a crianga
cresca com maior facilidade de desenvolvimento, em toda parte sensério-motora,
possibilitando resultados mais rapidos e completos a qualquer atividade iniciada.

Dentro desta mesma ideia podemos observar a importancia dos jogos
matematicos nos anos iniciais do ensino fundamental, pois a infancia é uma fase em que
o0 desenvolvimento do raciocinio é constante e acontece rapidamente, onde o estimulo a
aprendizagem por meio de jogos educacionais permite a crianca aprender e divertir-se.
Porém, convém ressaltar que as criancas devem jogar a partir de um contetdo pre-
apresentado, e, obviamente, pelo prazer e pelo aprender que 0 jogo proporciona;
enfrentando desafios, levantando hipoteses de resultados e coordenando passos dentro
do jogo, mas, mesmo envolvidas com as atividades ludicas, ainda assim existe o
estimulo a crianca de se superar enfrentando as dificuldades para obter o resultado no
jogo.

O jogo é, por natureza, uma atividade autotélica, ou seja, que nado
apresenta qualquer finalidade ou objetivo fora ou para além de si
mesmo. Neste sentido, € puramente ludico, pois as criangas precisam
ter a oportunidade de jogar pelo simples prazer de jogar, ou seja, como
um momento de diversdo e ndo de estudo. Entretanto, enquanto as
criancas se divertem jogando, o professor deve trabalhar observando
como jogam. O jogo néo deve ser escolhido ao acaso, mas fazer parte
de um projeto de ensino do professor, que possui intencionalidade
com essa atividade. (STAREPRAVO, 2009, p. 49).

Por esse mesmo motivo jogos educacionais matematicos sdo elaborados com a
finalidade de abranger todos esses fatores em um contexto ludico e educacional para

auxilio de professores no conteldo programado.
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3.1 A importancia dos jogos nas salas de aula

Professores sempre procuram auxilio para apresentar contetdos programados,
assim como: filmes, brincadeiras, e varias outras atividades exploratérias com objetivo
de enfatizar esses conteddos. Por esse mesmo motivo, jogos educacionais foram
desenvolvidos e elaborados a fim de completar a cadeia de fatores de atividades
exploratorias.

O contato com jogos dentro de sala de aula muda completamente a visdo dos
alunos em relacdo a aprender matematica. Eles passam a ver a aula, que, primeiramente,
contém muitas regras, limites e rotina, como descontraida e divertida, aprendendo que
descobertas e aprendizado podem ser realizados com prazer e diversdo. Para o aluno
isso é uma porta de entrada para o conhecimento. E importante que as criancas joguem
0 mesmo jogo varias vezes para familiarizacdo com o jogo.

O primeiro contato é de apropriacdo de regras, ou seja, a crianca conhece 0 jogo
por suas regras e limitacdes, e a partir dai comeca a desenvolver estratégias, descobrir
relacbes e manipular o jogo de maneira mais l6gica. Se a oportunidade de jogar o
mesmo jogo ocorrer durante todo o ano letivo, essa familiarizacdo concretiza, pois a
crianga ira estabelecer objetivos intermediarios, e, assim, desenvolver outras estratégias
para o término do jogo.

Entretanto, ao inserirmos jogos como recursos nas salas de aula devemos obter
um conceito concreto em relacdo ao seu uso; para que os alunos consigam autonomia e
raciocinio sendo necessario aplica-los dentro do contexto apresentado, ou seja, O
conteddo escolar. Assim como explica Starepravo (2009, p. 20):

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica apontam como
aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que provocam
desafios genuinos nos alunos, gerando interesse e prazer e, por isso
mesmo, recomendam que eles facam parte da cultura escolar. Assim,
0s jogos ndo devem ser atividades ‘extras’, usados apenas depois que
o professor ja ‘venceu o contetdo proposto’.

Se compreendermos a importancia que 0s jogos exercem na aprendizagem da
matematica, teremos mais do que um auxilio, e poderemos usad-los como parte
integrante das aulas, como uma maneira de induzir o aluno a ver e ter contato com o
conhecimento de varias outras maneiras, podendo até mesmo influencia-lo em

contetdos interdisciplinares. A interpretacdo de significados e levantamento de
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hipdteses gera, no aluno, a perspectiva de resolugdo em situacdes-problema seja dentro
ou fora da matemaética, assim abrimos um leque de opcdes l6gicas em que a crianga se
desenvolve e abre seu campo de visdo em relacdo ao conhecimento, assim como
aproveitar melhor as disciplinas vendo varias outras formas de se aprender.

3.2 Apresentacéo e exploragdo de jogos matematicos

A importancia de instrumentos em sala de aula vem crescendo de acordo com
fatores que chegam aos alunos com mais facilidade e rapidez, assim como a internet,
onde os alunos tém a possibilidade de conhecer e ter contato com conteudos diversos
antes mesmo de té-los em sala de aula, ou seja, utilizar novas estratégias de
aprendizagem para que o contetudo em sala possa acompanhar as novas tecnologias vem
sendo de grande importancia.

Como ja visto, os jogos educacionais possibilitam que a crianca aprenda em um
ambiente ladico, projetando as suas experiéncias e todo o aprendizado, trazendo valor
exploratorio a crianga: “o objetivo do ensino é levar o aluno a aprender e aprender €
mais do que simplesmente fazer ou compreender, é relacionar, coordenar diferentes
perspectivas, articular com o objeto do conhecimento, articular com o outro
(socializacdo), socializar conhecimentos” (GRANDO, 2000, p. 56).

Os jogos matematicos sdo, em sua maioria, jogos que auxiliam professores, seja
em determinados contetidos, ou até mesmo um auxilio constante ao apresentar ao aluno
o0 contetido definido. Desse modo, a elaboracdo dos jogos ndo diz respeito somente a
funcionalidade ou adaptacdo das criancas, é preciso que haja atencdo em relacdo a
interfaces, a facilidade de uso e flexibilidade.

Por este mesmo motivo 0s jogos sofreram alteracBes, assim como niveis de
dificuldade, opc¢des de mudancas dentro da propria execucdo do jogo, acessibilidade, e
uma série de fatores que adaptam 0s jogos aos usuarios, pois, a evolugdo dos usuarios e
maquinas, forcam, também, o desenvolvimento de jogos atualizados e que possam
flexibilizar mudancgas em sua estrutura.

Desafios como estes, que abrangem tanto professores, como alunos, tendem a se
tornarem obstaculos em relacdo ao ensino da matematica, pois, sabemos que muitos
testes de matematica sdo aplicados atraves de uma situacgao pratica, inserida na rotina de
alunos e professores, assim como problemas que envolvem, em seu conteudo,
guantidade de frutas, balas, dinheiro, alunos, enfim, elementos que dizem respeito ao

que a crianga vive, e conhece. E evidente que essa interacdo de professores e alunos
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contribuem na relacdo social entre ambos, assim como explica Alves (2007, p. 23):

Nesse sentido, defendendo que a relagdo existente entre o professor e
0 aluno, em uma sala de aula, na ‘caixa-preta’ da escola, € 0 passo
decisivo para favorecer um ambiente socioafetivo e intelectual
promissor a encaminhamentos proveitosos para a aprendizagem de
gualquer que seja a disciplina ministrada, pois creio que uma mudanga
significativa se efetiva na mudanca de relacdo estabelecida entre o
professor e o aluno e, mais internamente, no proprio professor.

Observamos que muitas situacdes cotidianas envolvem problemas matematicos,
como por exemplo, o troco do lanche da cantina, as balas que sobraram, e outros
acontecimentos que exigem que o aluno saiba aplicar a matematica. Portanto,
influenciardo no rendimento escolar ndo somente o conteido apresentado e aprendido
em sala de aula, mas tudo em torno da crianca, ou seja, 0 contexto social onde vive o
aluno: casa, rua, amigos, familia etc., todos eles podem contribuir para que o

rendimento se altere.

3.2.1 Jogos Matematicos

Apresentacdo de alguns Jogos Matematicos e suas funcionalidades.

3.2.1.1 Pinata Fever

Pifiata Fever € um jogo de carater racional onde a crianca é estimulada a planejar
e acertar as contas propostas, onde, em uma linha numérica (desenhada no lado inferior
da tela) ha pontos em que ficam os objetos a serem acertados (um em cada ponto).
Assim, o jogador precisa marcar um ponto, clicando sobre ele, e acertar a operagéo que
aparece em seguida. O objetivo do jogo é acertar as operagdes para que 0 personagem

animado atinja todos os objetos pendurados acima da tela.
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Figura 1 - Tela do Jogo Pifata Fever em execucéo
Fonte: Elaborada pelo autor

v" Facilita: Planejamento de ac0es, raciocinio Idgico e matematico.

v" Indicacdo: 4° ano do Ensino Fundamental.

Este jogo permite que a crianca interaja com a historia, sendo possivel que
participe diretamente no jogo, podendo ela decidir em que ponto acertar para
continuidade. Assim, a légica e o raciocinio matematico da crianga recebem estimulo

para que o jogo possa ser finalizado com sucesso.

3.2.1.2 Plus!Plus!

H& um quadro com 100 numeros alternados entre 1 e 9, em ordem totalmente
aleatdria, e ao lado do quadro ha um circulo informando o nimero a ser encontrado por
combinac@es entre os numeros do quadro. A cada acerto (nUmero encontrado) o nimero
é trocado, sendo objetivo do jogo encontrar todos os nimeros antes que 0 tempo

(localizado acima do circulo, a direita, também) termine.
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Figura 2 - Tela do jogo PLUSIPLUS! em execucao
Fonte: Elaborada pelo autor.

v Facilita: Planejamento de a¢des e raciocinio légico e matematico.
v Indicacdo: 4° ano do Ensino Fundamental.

3.2.1.3 Digitz!

Digitz! é um jogo indicado para criancas acima de 10 anos de idade, pois a
crianca deve ter nocdo de operacbes matematicas para que conclua-se o0 jogo, onde
ganha-se ao combinar nimeros de forma que a soma dos mesmos equivale ao numero
indicado.

Figura 3 — Tela do jogo DIGITZ! Em execugédo
Fonte: Elaborada pelo autor.

Este jogo exige raciocinio logico da crianca, ao exigir que a mesma saiba como
organizar os numeros de maneira a qual se encaixam e correspondam ao numero

indicado, de acordo com as regras para sSucesso no jogo.
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v" Facilita: Raciocinio l6gico e matematico.

v" Indicado: 4° ano do Ensino Fundamental.

4 Software Educativo Matematico

Novidades tecnoldgicas e softwares educativos disponiveis em toda a rede vém
contribuindo cada vez mais para o desenvolvimento de criancas em toda sua trajetoria
escolar, possibilitando contatos que abrangem nocdes e dao a crianca estrutura para que
se conheca o aprendizado através de ferramentas indiretas, inserindo a crianga no
conteldo através de atividades ludicas.

Mas, para que se tenha uma projecdo consideravel dos softwares educativos é
preciso atencdo especial em relacdo a constru¢cdo e modelagem, com embasamento
metodoldgico e em conteldos educacionais, a fim de alcancar o objetivo esperado, ou
seja, 0 aprendizado do aluno. Assim como coloca Bona (2009, p. 36):

Um software serd relevante para o ensino da Matematica se 0 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.

Sendo assim, além de funcional, o software educativo carrega uma série de
fatores de controle de qualidade, consequentemente, o induzindo a elaboracédo

estruturada, através de métodos pedagogicos de aprendizagem.

4.1 A importancia de softwares educativos matematicos

Cada vez mais professores tendem a procurar alternativas auxiliares para que o
suporte do conteldo apresentado ao aluno seja didatico e atrativo, permitindo que o
mesmo consiga absorver informacdes da forma mais concreta possivel, assim, o
estimulo do raciocinio l6gico é realizado, e, consequentemente, desenvolvendo sua
autonomia a medida que se levanta hipdteses, suposicdes e conclusdes a partir de dados
apresentados. Além disso, a facilidade e praticidade que ferramentas auxiliadoras dédo
aos professores sdo visiveis a maneira com que se lida com apresentacdo em aula, ou
seja, o dinamismo e a didatica se tornam mais presentes em sala de aula, ndo tornando

magante e cansativo ao aluno e, consequentemente, ao professor.
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Assim como Bona (2009, p. 37) descreve, podemos observar dois tipos de

softwares educativos:

Softwares de concepcdo comportamentalista: sdo softwares onde, no processo de
ensino-aprendizagem, o aluno atua de forma passiva, funcionando de forma
estruturada, ou seja, ndo ha muito que se pensarem, os softwares exibem
mensagens e induzem o aluno a seguirem um “caminho” pré-estabelecido pelo

préprio software, limitando suposicoes.

Softwares de concepgdo construtivista: ao contrario da concepgédo
comportamentalista, softwares de concepgéo construtivista dao a liberdade de o
usudrio ser parte do software, ou seja, atuar de forma direta e ativa, estimulando
0 raciocinio e a percepcdo logica de situacfes-problema e resolucdo dos desafios

em andamento.

Dessa forma € possivel classificar os jogos e obter dados qualitativos em relacéo

a produtividade, finalidade e funcionalidade de softwares educativos matematicos.

Essa classificagdo de softwares educativos matematicos segue métodos de

avaliacdo que possibilitam a visdo técnica da qualidade dos jogos, que seguem, por

exemplo, métodos por etapas, como:

Avaliacdo do tipo tradicional, que se concentra em aspectos técnicos das
aplicacdes, sem a preocupacdo em relacdo ao conteudo pedagdgico ou teorias

pedagdgicas subjacentes;

Avaliacdo centrada nos professores, que, por usa vez, sdo elementos decisivos
no processo, que, mesmo incorporando alguns aspectos do contetdo
pedagdgico, mantém  preocupa¢fes com 0s  conceitos  técnicos

preponderantemente, e

Avaliagéo centrada nos alunos, que decorre da avaliagdo anterior, onde salienta-
se a importancia de resultados através do softwares, pois sdo os alunos os

destinatarios e elementos de objetivo.

Estas avaliagcOes dos softwares pressupdem objetivos a serem alcancados, que

atendam ao professor, ao contelldo apresentado em sala de aula e, principalmente, ao
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aluno que sera beneficiado diretamente. Sendo assim, ndo € somente importante avaliar
o software em si, sua qualidade e funcionalidade, mas também orientar escolas e
professores em relacdo ao uso como auxilio pedagdgico, e suas vantagens e

desvantagens quando inseridos dentro de sala de aula como objeto de estudo.
4.2 A escolha do jogo educativo como software

O corpo e apresentacdo do jogo foram escolhidos a partir da estruturagdo e
apresentacdo dos pré-requisitos para que seja possivel a realizacdo da elaboracdo de um
software educativo que atenda todas as necessidades referentes a qualidade do software.
Assim, a escolha do jogo interfere diretamente quanto a sua qualidade; jogos de ensino
fundamental necessitam de atencdo especial em relacdo ao contetdo, pois,
caracteristicas especificas entre divisdes de idade, classificacbes de jogos, e outros
fatores relacionados ao crescimento racional da crianca devem ser estimulados,
acompanhando a faixa etaria e especificacbes de cada usuario. Como descreve
Starepravo (2009, p. 19):

Os jogos exercem um papel importante na constru¢do de conceitos
matematicos por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar
as criancas constantemente diante de situacfes-problema, 0s jogos
favorecem as (re)elaboragbes pessoais a partir de seus conhecimentos
prévios. Na solucdo dos problemas apresentados pelos jogos, 0s
alunos levantam hipoteses, testam sua validade, modificam seus
esquemas de conhecimento e avangam cognitivamente.

Temos, portanto, o desafio de construir um jogo que possibilite a crianca a
impulsionar estimulos em relacdo ao desenvolvimento intelectual, como obter medidas
de resolucdo, levantando perspectivas diferentes em meio ao problema para término e
sucesso do jogo.

Cada faixa etaria deve ser analisada separadamente e com certos cuidados ao
trabalha-las, pois, cada uma delas possuem especificacbes em relacdo a coordenacéao
motora e capacidade psiquica, fazendo com que objetivem diferentes focos,
possibilitando a crianca obter o aprendizado com menos dificuldade.

E evidente que em escolas o trabalho de separagdo das faixas etérias € visivel e
melhor trabalhado, pois existe equipe (professores, coordenadores, etc.) especifica para
cada idade, e todo um auxilio de atividades. Esse trabalho facilita, visivelmente, o

desenvolvimento intelectual da crianca, dando-lhe noc¢des racionais em relacdo as
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atividades cotidianas, assim como organizacgdo, horéarios, e tarefas que dao a crianca

consciéncia de que faz parte de um espaco, e uma sociedade.

Quando chega a escola, as criangas ja ttm um conhecimento intuitivo
desse espaco perceptivo; elas ja exploram esse espaco através dos
6rgdos dos sentidos. Mais tarde essa exploracao vai se tornando mais
organizada e a crianca comeca a modificar o espaco a sua volta
intencionalmente; ela constr6i um papagaio, um carrinho de rolima,
ela usa dobradura para construir um barco, um chapéu, um bicho. [...]
(FONSECA et al., 2001, p. 47).

O jogo escolhido (jogo da memdria matematico) visa obter func@es psiquicas da

crianca, de forma que estimule o cérebro a realizar o jogo de forma concisa e coerente,

de maneira que atenda alguns critérios, como por exemplo:

132

1.

Clareza do software em fungédo do aprendizado autodidata.

Jogo autoexplicativo, sem que seja necessaria a presenca de um instrutor;
Comandos simples e claros, fazendo com que o usuério saiba lidar
facilmente com o jogo;

Linguagem simples e direta, com instrucdes basicas.

As informacbes ndo sofrem interferéncias por imagens ou quaisquer
outros fatores que possam vir ocultar parte das mesmas;

Mudancas rapidas entre as partes do programa, ndao havendo
intermediarias que, possivelmente, irdo confundir o usuario.

Uso didatico

O uso didatico é totalmente admissivel, pois o jogo traz operacdes
basicas de forma simples, onde a crianca sera auxiliada com o préprio

conteudo apresentado em sala.

Indicacdo para criancas de 5 a 10 anos (inicio da fase pré-operatoria),

onde o nivel de instrucéo e dificuldade ndo excedem nivel facil.
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4.2.1 Apresentacao

Nivel de Dificuldade

éamow @EMONU

Escolha a dificuldade:

[Facil [+

Qual 0 seu nome?:

‘ Sair do jogo x H w Iniciar Jogo

&y Desenvolvids em Javs

Figura 4 - Tela de abertura (inicial) do Software
Fonte: Elaborada pelo autor.

Descricédo do Software
Nome do Software: MEMONU!
Campo numerico: Numeros Inteiros Naturais (com o zero).
Grandeza numeérica: dezenas.
Operac0es: adicdo, subtragdo e multiplicacao.
Propriedades: operacdes matematicas.
Representacdes/Status: operagdes com expressdes matematicas.
Acrticulacdo entre representacdes: colocacdo do problema e feedback ao usuério.
Feedback para o usuério: quantidade de pontos e tentativas obtidos.
Habilidades trabalhadas: operacfes matematicas com exercicio de memoria.

Faixa etaria: fase das Operac6es Concretas (a partir dos 7 (sete) anos).

E importante considerarmos toda a estrutura construida para elaboragdo do
software de maneira que atenda ndo necessariamente todos, mas os principais fatores de
usabilidade do jogo.

O jogo escolhido concatena o jogo de puzzle com operacBes matematicas, de
forma a estimular a percepcdo da crianca ndo s6 com a matematica, mas também a
nogdo de formas como um todo, ou seja, ao encontrar o resultado correto da operacdo a
imagem se concluird.

Sinopse: em partes iguais, e em pares, sdo distribuidos nimeros e operacoes
matematicas, que, abertos igualmente, somam pontos ao jogador. O jogo funciona como
um jogo da memoria, que, ao formar pares, o jogador obtém pontos, coincidindo

claramente as duas “pecas” abertas, consecutivamente. Assim, sendo um software
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educativo matematico, o jogo lida com equagdes matematicas para aprendizado no jogo,
onde, ao inves das imagens em pares, 0s nimeros é que preenchem o requisito.

Acoplando duas atividades ao mesmo tempo — concepcdo de igualdade e
exercicio matematico — é possivel que a crianca interaja, de forma mais receptiva ao
conhecimento com 0 jogo, pois, a figura s estara completa quando o acerto for
realizado através da resolucdo da operacdo matemaética, exigindo que as mesmas sejam
feitas. Sendo assim, consideramos também, o aspecto pedagdgico em relagdo ao jogo,
pois o principal objeto € que a crianca aprenda se divertindo, ou seja, descobrindo por si
s0 os resultados de maneira interativa. O aprendizado através da liberdade é mais
satisfatorio e melhor recebido e absorvido pelas criangas, assim como explica Valente
(1989, p. 4):

Aprendizagem por descoberta (“discovery-learning”) — a pedagogia
por tras desta filosofia é a exploracdo auto - dirigida ao invés da
instrucéo explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino
defendem a ideia que a crianga aprende melhor quando ela é livre para
descobrir relagdes por ela mesma, ao invés de ser ensinada. Exemplos
de software nesta modalidade sdo Logo, simulagéo, jogos e software
para controlar processos, como atividades em laboratério. De acordo
com o estudo da Johns Hopkins, 24% do tempo das criangas da escola
elementar é gasto com jogos e a crianga na escola secundaria gasta 6%
com jogos e 12% com as demais atividades. Nas dificuldades facil,
médio e dificil, serdo usadas as seguintes equagdes para a construcéo
do jogo, de maneira que atenda cada uma delas, o grau de dificuldade
respectivo.

Dessa maneira, é possivel ver claramente que os jogos educativos também
necessitam atender, ndo somente 0s requisitos educacionais, mas também requisitos de
entretenimento, pois o publico alvo participa ativamente no resultado do processo de
criagdo do software, sendo objetivo a interatividade de ambos, para que haja sucesso
satisfatorio.

Interfaces: tratando-se de um software educativo o que chama atencéo aos olhos
deve ser prioridade em relacdo as interfaces e o jogo, como um todo, para que facam
valer toda a estrutura de elaboracdo, ou seja, ao ter acesso com o software a crianca vai
importar-se somente com o que ela vé, de maneira que seja atrativo os itens de menu, 0s
itens do jogo, o resultado final que serd apresentado é o que prendera a crianga ao jogo.

Corpo do jogo: o jogo é construido com poucas opgdes de mudancgas; uma vez
que o mesmo possui foco no ensino fundamental, se houver complexidade havera

conflito na interacdo com o conteddo de sala de aula, e rejeicdo dos alunos que nédo
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conseguirdo facilidade ao jogar. Sendo assim, o corpo do jogo recebe as seguintes
instrugdes:
= JOGAR - inicio do jogo
Para iniciar, o usuério devera escolher entre os niveis fécil, médio e dificil, os
quais possibilitam que o usuario consiga desenvolver-se através de niveis
superiores.
Os niveis (facil, médio e dificil) sdo constituidos por opera¢fes matematicas de
adicdo e subtracdo, que aparecerdo alternadamente, divididos apenas por
diferenciacédo de resolucédo do problema. Séo eles:
o Nivel facil: resolucéo da equacéo;
o Nivel médio: obter o nimero ausente na equacdo para entendimento da
resolucdo, e
o Nivel dificil: resolver duas equacdes, de maneira que as mesmas tenham

0 mesmo resultado.

Exemplificacao:
o Nivel facil: 17 + 4 = 21;
Neste nivel a crianga deveré encontrar o resultado final da equacdo;

|2/ MEMONUY o=

| Pontos: 1

NU

ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 Mo Mo Mo Mo
NU NU NU || TNU [ TNU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 Mo Mo Mo Mo
NU NU NU || TNU || TNU NU
ME ME ME || /ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU J[Ivu flINu [TV L Tvu IV
x Sair do Jogo

Figura 5 - Tela de execucao do nivel facil
Fonte: Elaborada pelo autor.

o Nivel médio: 31 + 12 = 43;
O nivel medio da a crianca o desafio de encontrar o resultado lidando

com dezenas, dificultando em relag&o ao nivel facil.
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L5/ MEMONUY (B|EX]
| Pontos: 1
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4MO 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4MO 4M0
NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
X sair do Jogo

Figura 6 - Tela de execucédo do nivel médio
Fonte: Elaborada pelo autor.

o Nivel dificil: 20 + 17 = 23 + 14.
No nivel dificil hd duas equacbes, as quais deverdo obter um mesmo
resultado. Havendo de ser obtido, o resultado deve obedecer a equacéo

em que se iguala.

1/ MEMONU! M= X
| Pontos: 1
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4MO 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU NU
ME ME ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU
ME ME || /ME ME ME
4M0 4M0 4M0 4M0 4M0
NU NU NU NU NU
><_ sair do Jogo

Figura 7 - Tela de execucao do nivel dificil
Fonte: Elaborada pelo autor.

O jogo é constituido por operacdes matematicas, onde em cada nivel ha
diferentes tipos de equacdes. Divididos em partes, é possivel estabelecer relacdo entre as

operaces e seu nivel.
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Facil Médio Dificil
2+2 4 20+15 35 6*6 36
3+4 7 26-17 9 12*2 24
3+3 6 36+5 41 23+14 20+17
7+2 9 10+6 16 10+6 20-4
4+1 5 25+3 28 15+15 28+2
18-6 12 13+16 29 6+8 29-15
17+4 21 17+19 36 17+22 36+3
12-10 2 31+12 43 16+4 43-23
949 18 11+23 34 35+16 34+17
10-7 3 18+17 35 12-7 35-30
3+5 8 27-6 21 16+9 21+4
13-7 6 30-13 17 5*7 35
14+7 21 32+7 39 7+8 39-24
5-4 1 41-9 32 4*7 27+1
15+5 20 3945 44 4+8 44-32
11-2 9 28+3 31 15-12 31-28
16+1 17 36+15 51 449 51-38
19+4 23 23+23 46 27+6 46-13

E possivel estabelecer parametros para atingir tanto os métodos educacionais
quanto os de entretenimento, havendo assim uma divisdo entre ambos: usabilidade e
qualidade.

Ao demarcarmos essa divisdo claramente, podemos perceber as diferengas entre
ambos e identificarmos melhor a necessidade de cada parte. Essa divisao,
especificamente, trata-se da separacéo entre o corpo do software (desenvolvimento), e o
resultado final (qualidade).

O desenvolvimento requer compreensdo nos aspectos gerais do software,
lidando com possibilidades que estardo presentes ao uso do mesmo. Dessa forma, sera
necessario dividir as funcionalidades de cada ponto a fim de manejar claramente o
software de acordo com suas necessidades.

A partir dessas divisdes e interacbes das partes, o Software Educativo
Matematico pode ser desenvolvido com clareza e fundamentagdo atendendo as
necessidades requeridas. O resultado do jogo deve obedecer a critérios para que seja

valido e coerente com os requisitos de um software educativo.

Considerac0es Finais
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Todos os tipos de software precisam utilizar pardmetros de acordo com seus
respectivos fundamentos, ou seja, a quem e a que € destinado de forma concisa e
coerente para que se atendam as necessidades do problema. Ndo somente os Softwares
Educativos, que necessitam estruturar relagdes entre maquina e homem, mas todo e
quaisquer tipos de softwares.

Dessa maneira é necessaria a pesquisa visando obter esses fatores de modo que,
no término seja possivel a construcdo de um software que atenda, ndo necessariamente,
todas, mas as principais e mais importantes énfases especificas para resultado e
funcionamento pleno do objeto, que, no caso, € o Software Educativo Matematico.

Ao longo da pesquisa foi levantada a estrutura principal dos Softwares
Educativos; toda a estrutura de aprendizado, ndo somente informatizado, mas todos 0s
embasamentos pedagogicos considerados necessarios e primordiais no ator de ensinar.
Assim, foram obtidos os fatores de maneira que o software construido pudesse
considerar todas as relagbes homem-maquina, ou seja, o Software Educativo que
colabora com o aprendizado, facilitando e ajudando em sala de aula, e possibilitando
aos alunos aprenderem de maneira interativa com divertimento e entretenimento.
Servindo de apoio ao professor como forma de incentivar os alunos a aprenderem e na
busca pelo conhecimento, o Software Educativo Matematico se estende nao sé em sala
de aula, mas, disponibilizando aos alunos é possivel que se mantenha o aprendizado
também em casa, compartilhando com seus colegas, podendo exercitar e absorver o
conteido de maneira sadia e compensatoria.

Portanto, o Software Educativo Matematico apresentado neste projeto tem como
base o conhecimento pedago6gico de ensino e aprendizagem, considerando todas as
necessidades e adversidades das relacbes entre professor, aluno e maquina. Tendo em
vista essas condicOes de relacBes, o software procura atender tanto os professores
guanto o conteddo matematico, possibilitando interacdo e harmonia entre ambos,

juntamente com os alunos.
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