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Resumo: Este artigo teve como objetivo principal analisar a realidade do ensino da matematica no ensino
fundamental menor em uma turma do quarto ano na Unidade Escolar Deusdeth Vitorio Dias em Varzea
Branca- Piaui. Inicialmente o diagnostico foi realizado com a turma com propoésito de obter informagdes
quanto ao nivel de aprendizagem do aluno na disciplina de matematica e o grau de dificuldade que os alunos
encontram na disciplina. Através dessa pesquisa percebeu-se o quanto os discentes tém deficiéncia em
aprender as operacdes basicas matematicas de forma tradicional, tem observado-se que a matematica
trabalhada de modo monodtono torna o ensino complexo e cansativo. Diante dessa realidade surgiu a
necessidade de inserir o software Gecompris como ferramenta de apoio no processo educativo, o software
escolhido para auxiliar nas deficiéncias das operagdes basica matematica foi o Gcompris, acredita- se que
este software livre seja de grande relevancia nas praticas matematicas, colaborando com a formagao
intelectual do educando. O computador tem sido um aparato essencial no processo ensino-aprendizagem,
pois sem esta ferramenta seria impossivel trabalhar com os jogos educativos. A partir desse estudo analisa-se
que o Gecompris e um excelente software, contribuindo para o desenvolvimento dos discentes melhorando o
raciocinio e o desempenho nas atividades matematicas.
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Introducao

Hoje, ¢ indispensavel o uso das tecnologias digitais no ambiente escolar, sabem-se que a
informatica faz parte da sociedade contemporanea, vale enfatizar que na educacdo tém se
questionado diariamente sobre a insercao dos recursos tecnologicos como aparato indispensavel no
ambiente escolar.

Sabem-se que as tecnologias digitais fazem parte de nossas vidas, isso tem provocado
mudangas nos diversos setores de trabalho, por esse motivo ¢ imprescindivel o uso das tecnologias
principalmente no ambiente escolar. Cabe ainda enfatizar que, a educa¢do atual requer um novo
olhar dos profissionais da educagdo e ¢ preciso reinventar as técnicas de ensino diariamente ¢
fundamental para compreender e assimilar as dificuldades que os discentes enfrentam dentro da sala
de aula, assim, a escola tem a fun¢do de adaptar as inovagdes, buscando mecanismo que facilitem o
aprendizado dos alunos e alunas.

Percebe-se que as tecnologias colaboram com o processo ensino aprendizagem de maneira
direta e indiretamente, ¢ notorio o crescimento das tecnologias, a comunidade académica deve
acelerar o ritmo de aprendizagem o desafio dos profissionais da educacdo ¢ aprender a manusear as
ferramentas tecnolodgicas digitais.

Segundo (VALENTE, 2003), o computador nos dias atuais tornou- se uma ferramenta de
apoio pedagogico de grande utilidade no espago escolar, esta maquina tém sido um forte aliado nas
tarefas académicas, porém cabe ressaltar que alguns profissionais sentem dificuldades em manusear
a ferramenta que proporciona qualidade e facilidade nas atividades pedagogicas, contribuindo de
forma significativa com o processo ensino aprendizagem.

O uso do computador, na sala de aula estimula a criatividade das criancas permitindo
compartilhamento de informagdes de maneira virtual isso gera conhecimento de modo prazerosa e
dindmico, tornando a aprendizagem radiante e atraente, esse instrumento, com alguns softwares
instalados oferece um leque de possibilidade para o sujeito desenvolver a capacidade de construir o
proprio conhecimento (VALENTE, 1999).

Acredita-se que essa ferramenta desperta interesses em alguns professores sabe-se que uma
boa parte dos docentes ja trabalha com a didatica inovadora com o intuito de avangar na qualidade
do ensino, as tecnologias aplicadas de forma adequada auxilia no desenvolvimento do individuo
despertando curiosidade chamando a atencao do aprendiz.

Quando se insere as tecnologias digitais na sala de aula os discentes gostam da novidade se

sentidos motivados e atraido pela a metodologia utilizada, com tudo faz se necessario trabalhar com
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alguns jogos educativos, pois garante uma aprendizagem multidisciplinar desenvolvendo o
raciocinio logico com rapidez e eficiéncia.

E primordial o uso de jogos educativos no sistema educacional principalmente nos anos
iniciais, pois 0s jogos tém caracteristicas fascinantes que permite o educando construir o proprio
conhecimento, de acordo com cada etapa do jogo o nivel de dificuldade aumenta, mas o aprendiz
com capacidades e raciocinio logico consegue passar para proxima fase com sucesso e
consequentemente adquire uma aprendizagem significativa.

Diante do exposto faz se necessario diagnosticar a realidade da turma do quarto ano do
ensino fundamental na disciplina de matematica, investigando principalmente como anda o
desenvolvimento dos alunos em relacdo a aprendizagem da tabuada, vale ressaltar que as operagdes
fundamentais matematicas ¢ a base para o educando desenvolver o potencial matematico.

Acredita-se que o aluno que executa calculos envolvendo adigdo, subtracao, multiplicagao e
divisdo, estd preparado para continuar os estudos matematicos nas séries seguintes com seguranga e
entusiasmo, pois quando o aluno domina as quatro operagdes matematicas no ensino fundamental
menor, as aulas da disciplina tornam-se mais facil de compreender e assimilar nos anos posteriores
ajudando o aluno desenvolver gradativamente o proprio conhecimento deixando a aula mais
dindmica, atrativa e divertida, sendo assim, ¢ essencial que os professores tenham um cuidado
especial na hora de mediar o aluno nas ideias e conhecimentos matematicos.

Nesta discussao ¢ importante destacar que os profissionais da educagdo devem realizar um
trabalho diferenciado nos anos iniciais, cabe ressaltar que o ensino fundamental menor ¢ a base para
o educando desenvolver o raciocinio logico tornando-se os mesmos ativos, criticos e participativos
e consequentimente formadores de opinides, sendo assim, o professor deve constantemente
promover atividades dinamicas e atrativas com objetivo de facilitar a aprendizagem.

Vale ressaltar que, a ferramenta digital bem utilizada no processo educativo funciona como
suporte pedagogico colaborando com o desenvolvimento de maneira satisfatoria e eficaz
melhorando e facilitando a qualidade do ensino.

Este artigo teve como objetivo principal analisar a realidade do ensino da matemaética no
ensino fundamental menor em uma turma do quarto ano em uma escola municipal em Varzea
Branca, e ainda como especificos verificar o grau de dificuldade e conhecer o desempenho que os
alunos encontram na disciplina, tendo como tema esta pesquisa “O uso do Gcompris como
ferramenta didatica no ensino da matematica no quarto ano do ensino fundamental na Escola

Deusdeth Vitorio Dias”. O software foi escolhido devido perceber-se as dificuldades que a maioria
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dos alunos tem em assimilar e compreender as operacdes matematicas, nessa perspectiva nota-se
que o jogo Gcompris ¢ de grande relevancia no ensino matematico, auxiliando o aluno nas
atividades propostas pelo professor sendo assim, percebe-se a importancia desse software na

formacao intelectual do educando.

Metodologia

Esta pesquisa constitui-se como uma pesquisa exploratoria, devido o embasamento em
livros e artigos cientificos. Segundo Gil, “a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2002. p. 44).
Além da observagdo em campo, houve a pesquisa quantitativa, pois foram questiondrios com os
estudantes.

O local escolhido foi a Unidade Escolar Desdeth Vitorio Dias, situada na Avenida
Professora Maria Divina, inicialmente foi apresentada o projeto para professores e gestores da
escola mostrando a finalidade e os objetivos que eram desejados encontrar no término do projeto.

Aplicamos um questionario de multipla escolha na turma do 4°ano, que € constituida por 25
alunos de ambos os sexos para verificar os conhecimentos matematicos dos discentes sem o uso do
software Gcompris no ensino da matematica em especial no ensino das operagdes. Logo apds a
aplicagdo desse questionario verificou-se o grau de dificuldade dos alunos na disciplina, com esses
resultados em maos procurou-se estratégias para melhorar o desempenho dos alunos e alunas no
decorrer do projeto, na disciplina de matematica.

Em seguida procurou baixar o software educacional Gcompris, para auxiliar os alunos no
processo educativo assimilando as dificuldades encontradas na disciplina. A ferramenta ¢
considerada relevante devido a qualidade e facilidade de manusea-lo, sio motivadoras e enriquece o
processo ensino-aprendizagem, estimulando e facilitando o estudo o raciocinio matematico.

Apds o processo anterior apresentou-se o software aos alunos e os mesmos sentiram-se
entusiasmado pela a novidade apresentada a eles na aula, os meninos e meninas aceitaram o desafio

em utilizar este aplicativo, a maioria demonstraram empolgacao e satisfagao no uso do software.

Fundamentag¢ao Tedrica
Os jogos educativos sdo usados para enriquecer as atividades pedagdgicas, colaborando e
estimulando os educandos, esses softwares sdo excelentes para desenvolver melhor o raciocinio e

capacidade do discente nas tarefas escolares propostas pelos professores. Acredita-se que as
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ferramentas educativas contribuem positivamente com o processo de ensino, dando oportunidade
aos alunos participarem integralmente das atividades construindo aprendizagem de forma ludica e

divertida. Nesta pesquisa utilizou-se o software educativo Gecompris.

O Gcompris ¢ um software que oferece inumeras atividades educacionais, que sdo
elaboradas para um publico de criangas de 2 a 10 anos de idade e tem algumas atividades de
caracter lidico. A grande maioria oferece uma interface amigavel, colorida, que pode
prender a aten¢do da crianga em processo de alfabetizacdo, fazendo com que ela ndo fique
dispersa e interaja com o software, absorvendo os aprendizados oferecidos (SANTOS;
HETKOWSKI, 2008. p. 12).

Nesta perspectiva, percebe-se que o jogo Gecompris ¢ um aplicativo que possibilita maior
interacdo do aluno com o ambiente virtual familiarizando o individuo com as tecnologias, formando
um ser ativo e participativo, capaz de produzir conhecimento. Nao se pode negar que as tecnologias
vém crescendo de forma muito répida e os profissionais da educagdo precisa se adequar ao novo
cenario educacional.

Diante das mudangas tecnologicas os profissionais necessitam rever suas praticas
constantemente a fim de lapidar o desempenho profissional, ¢ primordial que os educadores reflitam
e busque qualificacdo para ampliar os saberes cientificos nas diversas areas do conhecimento.

Numa de suas palestras Negrini (1997) cita o seguinte:

A palavra “jogo” apresenta significados distintos uma vez que pode ser entendida desde os
movimentos que a crianga realiza nos primeiros anos de vida agitando os objetos que estdo
ao seu alcance, ate as atividades mais ou menos complexas. Pode-se entdo dizer que a
palavra “jogo” apresenta significados variados, desde uma brincadeira de crianga com fins
restritos em diversdo até as atividades mais complexas com intuito de adquirir novos
conhecimentos (NEGRINI, 1997. p. 23).

A partir das afirmagdes citadas compreende-se que os jogos em geral sdo recursos
disponibilizados nos diversos ambientes que tem como finalidade promover o ensino das criangas,
garantindo uma aprendizagem satisfatoria, pois os jogos permitem ao sujeito possibilidade de
competicdes e diversodes, tornando a aprendizagem interativa, dindmica, prazerosa. Percebe-se que
os individuos que brincam com jogos no dia-a-dia mesmo sem nenhuma expectativa de aprender,
quando chegam a escola com este conhecimento implicito ajuda a compreender as atividades com
clareza e facilidade.

Segundo Kishimoto (1996), cita o seguinte “a importancia do jogo no ensino e indiscutivel,
tanto para o desenvolvimento como para educagdo. A infancia carrega consigo as brincadeiras que
se perpetuam e se renova a cada geragao” (KISHIMOTO, 1996, p.11).

Assim, concorda-se com o autor, as brincadeiras vivenciadas no dia a dia das criancas

sempre foi importante para o desenvolvimento intelectual do sujeito e ¢ essencial a utilizagdo dos
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jogos, brincadeiras no ensino da matematica. Vale salientar que os mesmos contribuem com a
aprendizagem de forma significativa, explorando o potencial das criancas despertado a curiosidade
e interesse em aprender matematica de maneira prazerosa.

O novo perfil do educador ¢ apresentar novos métodos de ensino para utilizar em sala de
aula a fim de promover qualidade no setor educacional. O professor da atualidade deve ser flexivo e
compreensivo no sentido de valorizar os conhecimentos prévios que as criangas trazem consigo,
esses conhecimentos sdo de suma importancia para facilita a aprendizagem do educando.

As Tecnologias de Comunicagdo e Informagao - TIC’S como o computador, servem de
auxilio ao estudo e facilitam a aprendizagem trazendo o conhecimento de forma mais estruturada,
pois estudar utilizando as tecnologicas de informagao transforma o que ¢ complicado em util para a
vida cotidiana, tornando o ensino mais estimulante e interessante (SOUZA; SOUSA, 2010).

De acordo com a citagdo acima fica bem claro que com a internet fronteiras foram
derrubadas, podendo assim alunos e docentes de qualquer universidade possuir comunicagdo direta
com profissionais de outra institui¢do de ensino em qualquer local do mundo, tornando o acesso a
pesquisa e a troca de informacgdes cada vez mais facil.

A rapidez e quantidade de informagdes encontradas na internet motivam o aluno a buscar
nela uma maneira de absorver o conhecimento. O uso das ferramentas tecnologicas ajuda o estudo
do aluno que fica armazenado e se tornam consistente e duravel, transformando a informagdo em
conhecimento util a sociedade. A comunicacdo virtual expandiu-se de maneira que uniu as
distancias diminuindo o mundo interligando fronteiras (SOUZA; SOUSA, 2010).

Freire (2010), Afirma:

O Computador ¢ uma ferramenta que amplia, acrescenta, modifica transforma, representa
um determinado contetdo ou conceito de uma outra maneira. Em alguns casos ele sera a
ferramenta mais relevante, em outros uma ferramenta auxiliar € em outros ainda, sera uma
ferramenta de apoio. Discriminar entre essas situagdes implica analisar o conteudo
programatico a luz das possibilidades oferecidas por essa tecnologia (FREIRE, 2010. p.
21).

Sabe-se, que a informatica na atualidade ¢ imprescindivel, principalmente nas escolas onde o
uso do computador e da internet sdo utilizados frequentemente com o intuito de facilitar e melhorar

a qualidade do ensino aprendizagem.

Resultados e Discussoes
O presente trabalho foi desenvolvido na Unidade Escolar Deusdeth Vitorio Dias, na turma 4°

ano do ensino fundamental, com intuito de averiguar o desempenho dos alunos da turma na
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disciplina de matematica onde se constatou bastante dificuldade na disciplina principalmente nas
operagdes basicas.

Tabela 01: Sujeitos da pesquisa
Sujeito da Pesquisa Quantidade Observacoes

Turma Observada 01 Alunos com dificuldade de

assimilar conteudo.
Alunos 25

Fonte: Pesquisa Direta/2016

Realizou-se um questiondrio com os alunos e alunas do 4° ano com relagdo ao nivel de
dificuldade em manusear o software Gcompris na disciplina de matemadtica para melhorar o

desempenho dos alunos, 80% dos alunos acharam facil manusear o software, enquanto 20% dos

alunos acharam dificil manusear o software.

Grafico 01: Dificuldade de manusear o software Gcompris pelos estudantes.

Graficol

® Com o uso do Gcompris ® Sem o uso do Gcompris
Fonte: Pesquisa Direta/2016

Resultados da pesquisa com os alunos do 4°no referente a aprendizagem das quatro
operacdes matematicas antes de utilizar o software Gecompris, e apos o uso do software. A maioria
dos os alunos relata que o software foi fundamental para compreender e aprimorar o raciocinio

l6gico matematico ajudando e facilitando o entendimento, assim 82% dos alunos afirmam que com
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a utilizacdo do Gecompris a matemadtica se torna mais clara e de facil entendimento, enquanto
somente 18% preferem estudar sem o uso do software, considerando o método tradicional melhor.

Grifico 02: Facilidade de aprendizagem com o software Gecompris

Grafico 2

m Aprovacao do Software m Reprovacao do Software

Fonte: Pesquisa Direta/2016

O jogo Gecompris tem proporcionado vantagens significativas no ensino da matematica,
ajudando os alunos a interagir entre si, tornando o ambiente propicio a aprendizagem. Pode-se
constatar que a utilizacdo dos jogos Gcompris no ensino da matematica tem mostrado pontos
positivos deixando os alunos motivados & aprender de maneira simples e divertida, despertando

curiosidade nos educandos e mostrando aos mesmos novos meio de aprender.

Consideracoes finais

Através dessa pesquisa detectou-se a importancia do jogo Gcompris nas operagoes
matematicas, o software ¢ uma ferramenta educativa que tem contribuido bastante com a
aprendizagem dos discentes, deixando os mesmos motivados e empenhados com o processo
educativo, proporcionando um ambiente Iudico e dinamico, enriquecendo o ensino da matematica.

A experiéncia foi gratificante, porém observou- se os obstaculos existentes na turma no
primeiro momento como: falta de interesse ou desmotivagdo por o ensino da matematica, os
educandos serem orientados de forma fragmentada sem nenhuma expectativa utilizando uma

metodologia tradicional ultrapassada que nao chama atengao dos alunos e alunas.
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O jogo apresentado ¢ um recurso pedagdgico dos inimeros aplicativos que existem para
auxiliar professores e alunos na constru¢ao do proprio conhecimento matematico.
A finalidade da pesquisa foi relacionar ao ensino de matematica com os jogos Gcompris,
com o proposito de melhorar e facilitar a aprendizagem dos alunos do quarto ano do ensino
fundamental, considera-se que o software foi importante para aprimorar os conhecimentos

matematicos da referida turma, obtendo desempenho significativos no desenvolvimento do processo

educacional.
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