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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo fazer uma revisao bibliografica sobre o uso da tecnologia
como ferramenta didatica e apresentar alguns softwares educativos para apoiar as aulas de Matematica
juntamente com suas possibilidades, tracando um perfil avaliativo de cada aplicativo. Neste sentido,
pretendemos com essa andlise levantar dados de forma preliminar fornecendo subsidios para os professores
sobre a importancia de utilizar esse material no ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental 1, verificando que tais recursos tém um grande potencial para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e outras habilidades, podendo ser inseridos no processo de ensino-aprendizagem, atingindo uma
perspectiva para a sua utilizacdo, sendo entendido como instrumentos capazes de desenvolver atividades
dindmicas que facilitem o entendimento da disciplina e compreensdo dos conhecimentos matematicos. Além
disso, tais instrumentos ndo precisam de um lugar fixo como salas, podendo ser baixados nos dispositivos
moveis, por exemplo: smartphones, tablets, entre outros, diferentemente do modelo tradicional de ensino no
quadro e giz, sem interacao, o qual tinha como meta, apenas exposi¢do de férmulas, resolucdo e correcdo de
exercicios para a fixacdo de maneira mecanizada dos procedimentos. Buscamos com essas informacGes
despertar a curiosidade do professor em promover o conhecimento matematico de forma ltidica e divertida,
dissociando a visdo erronea de que a Matematica é uma matéria dificil caracterizada por muitos como a vila
das matérias. Constatamos que o uso de softwares educativos matematicos é uma possibilidade de ensino e
ao mesmo tempo de diversdo, onde os alunos podem aprender de forma ltidica e interligada com sua vivencia
didria.

Palavras - chaves: Ensino de Matematica, Software Educativo, Ludicidade.

INTRODUCAO

O ensino de Matematica ao longo das ultimas décadas passa por transformacoes que
possibilita uma discussdo sobre o modelo de ensinar essa disciplina, tais estudos geram escritos
nesta area por professores e pesquisadores principalmente em relacdo 4 temdtica de promover uma
aprendizagem significativa para os conteddos Matematicos. Isso acontece por que esses
profissionais estdo preocupados com existéncia de uma uniformidade didatica presente na maioria
das Institui¢Ges escolares para se ensinar tal disciplina baseada na transmissdao dos contetidos e nos
exercicios de repeticdo para constatar que os alunos realmente aprenderam os métodos. Dessa
forma, o docente deve compreender como os alunos aprendem e integrar varios aspectos buscam

relacionar a vivencia do dia a dia que acontece fora do perimetro da escola com os contetidos
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proporcionando um ensino-aprendizagem eficaz. Nessa perspectiva de ensino, busca-se desmitificar

a partir de uma didatica dialogada e dinamica a ideologia construida de que a Matematica é dificil

sendo taxada de “bicho-papdo” da grade curricular.

Diante deste cendrio e do mundo conectado em que vivemos com novas interagoes
tecnolégicas como aparelhos méveis e software, como por exemplo: jogos, tablets, smartphones,
entre outros que existem no mundo moderno o que pode ser utilizado como uma ferramenta de
aprendizados por possibilitar novas dinamicas no ensino baseado na compreensdo de conceitos e
resolucdo de problemas com o apoio dos jogos e os softwares que interagem impulsionando que o

aluno aprenda Matematica brincando.

Diante disso, buscamos com esse texto fazer uma reflexdo sobre o uso de software
educativos como instrumento de ensino dos conteidos Matematicos de forma atrativa e divertida
dentro e fora do espago escolar. Assim, por meio das novas tecnologias podemos construir um novo
horizonte de possibilidade que desperta o interesse com 0s jogos e tais estudantes aprendam a

Matematica brincando.

O ENSINO DE MATEMATICA E OS SOFTWARES EDUCATIVOS

Historicamente o ensino de Matematica é pautado nas aulas expositivas e demonstracdes de
como resolver as questdes e equacdes aplicando as formulas sem uma contextualizacdo nem
exigéncia de uma interpretacdo do qual caminho tomar para obter o resultado. Além disso, este
sistema de ensino condiciona a reproducao mecanica dos procedimentos ja construidos sem um
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, como afirma Silva (2012, p.91) “[...] o
conhecimento matematico é visto como externo ao sujeito: o seu ensino ocorrer por transmissao dos
contetidos centrados no objeto e a aprendizagem acontecem por cansativos treinamentos que geram

a retencao de informacées”.

Assim, os métodos pedagdgicos adotados pelos docentes se limitam a aqueles que seus
antigos professores adotavam em sala reproduzindo uma pratica milenar. Existem aqueles que se
ariscam e levam algum instrumento tecnologico o que se limita a trabalhar com o Datashow, mas

ministra a aula da mesma de forma expositiva fazendo do aparelho um quadro com varias

informag0es para os alunos copiarem.
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Neste sentido, a Matematica é vista como algo chato sem sentido acontecendo de muitos

alunos memorizam as resolucdes dos professores para passar nas provas e libertar da disciplina. O
ensino desvinculado do contexto social da vivencia no cotidiano se torna uma prisao condicionando
os alunos a procedimentos mecanicos para obter resultados, pois é o que importa se o0s
procedimentos tiverem certos irdo achar o resultado certo. Porém, segundo Diniz (2001,p.176) “O
cenario no qual o professor tem papel ativo e o aluno passivo pode ser alterado quando se utiliza o

computador como ferramenta de aprendizagem”.

Diante disso surge a seguinte indagacao, como despertar o interesse desses estudantes para a
Matematica? Percebemos que o ensino dessa disciplina nas Escolas fica pautado na transmissdo do
professor e a recepcao dos alunos condicionando a reproducao e ndo aprendizagem. Entretanto, os
professores devem renovar as praticas pedagogicas visando conhecer e atuar na sala de aula ou a
distancia com os aparelhos tecnolégicos criando junto com os alunos uma nova interacao dialogada,
proporcionando que os conhecimentos matematicos tenham um novo significado dindmico em um
ambiente on-line de interagao.

Nenhuma palavra era dita, nenhum questionamento levantado sobre esses modos
de fazer e de pensar. Nada se perguntava sobre o objetivo e o significado desta
atividade que se chama Matemética. Havia subjacente a idéia de fazer Matematica,
sem refletir-se sobre essa acdo. Havia uma preocupacdo com as respostas a serem
obtidas, com os modos de procedimento ja estabelecidos, de forma tal que ndo se

permitia um distanciamento das palavras usadas para que se pudesse captar as
idéias a elas subjacentes (BICUDO, 2005, p.14).

Sendo assim, para o desenvolvimento da aprendizagem significativa se faz necessario uma
mudanca na estrutura didaticamente construida para ensinar Matematica promovendo uma nova
interacdo com os estudantes utilizando instrumentos tecnologicos que demonstre a aplicabilidade do
conhecimento matematico no dia a dia, além de promover a autonomia dos estudantes como autores
do saber problematizando, questionando, resolvendo problemas contextualizados e debates

construindo coletivamente o conhecimento. Ou seja,

[...] é fundamental que o professor, antes de elaborar situagcdes de aprendizagem,
investigue qual é o dominio que cada crianga tem sobre o assunto que vai explorar,
em que situacdes algumas concepgdes sdo ainda instaveis, quais as possibilidades e
as dificuldades de cada uma para enfrentar este ou aquele desafio (BRASIL, 1997,
p. 45).
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Esse movimento desfaz uma construcdao socialmente entendida como o professor o tnico

detentor do saber e o aluno receptor a tecnologia traz autonomia para os estudantes buscarem e
levarem indagacOes ao espaco escolar. Contudo a Matemética se torna significativa constituida de
sentido para a vida das criangas/jovens que relaciona com os conhecimentos prévios ja existentes e
cria uma nova relacdo com o professor nao o vendo mais como aquele que reproduz conhecimento e

sim como um facilitador da aprendizagem.

Um principio do ensino que emerge da autonomia como meta da educagdo é a
reducdo tanto quanto possivel do poder do professor e o estimulo ao autogoverno
(democracia). Quando permitimos que as criancas tomem decisOes, elas
normalmente criam as mesmas normas que os adultos criariam, mas respeitam
muito mais as regras criadas por elas préprias do que as impostas por adultos
(KAMII, 2005,p. 59).

Nesta perspectiva, a participacdo ativa dos estudantes é de fundamental importancia
trazendo questionamento e sugestdes. Além disso, o uso das tecnologias para ensinar contribui de
forma valiosa no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, como afirma Brasil (2014, p.
45) “Para isso, a selecdo dos softwares e o planejamento da aula sdo fundamentais para que a
crianga consiga fazer as relacGes entre a situacdo vivenciada na sala de aula e os conceitos que esta
aprendendo e o que estd fazendo [...]”, visto que os alunos estdo inseridos em um mundo
tecnologico e tais aparelhos e softwares sdo utilizados para o entretenimento e diversdao e ndo como

ferramenta de aprendizagem principalmente da Matematica.

A partir disso, percebemos que atualmente todas as pessoas se utilizam de algumas formas
os aparelhos tecnologicos, por exemplo, os celulares, notebooks, softwares, jogos entre outros para
a comunicacao e diversdo. Nessa realidade, os softwares se mostram com grande potencial para se
trabalhar o ensino de Matematica de forma lidica e dindmica e vinculada com o cotidiano em que
os alunos estdo inseridos por ter o carater divertido demonstrando a possibilidade que a tecnologia
tem para ensinar de forma a estimular o desenvolvimento l6gico e estratégico das criancas/jovens

além de explorar os conhecimentos Matematicos do mesmo.

Por isso,

[...] Quando folhas de exercicios sdo dadas as criancas, o professor toma todas as
decisdes sobre o que fazer e sobre qual questdo esta correta. Quando se exercitam
com jogos matematicos, ao contrario, as criancas podem aprender a tomar decises
proprias sobre o que é justo, qual resposta estd correta e se faz sentido ou ndo
ma regra (KAMII, 2005, p.59).
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Um passo importante para o professor utilizar esses softwares é o momento da escolha dessa

ferramenta, visto que ndo existem softwares somente para ensinar um ou outro contetido especifico

quem determinara qual assunto a ser trabalhado é o modo como o professor utilizara tal aplicativo.

Assim,
[...] Nenhum software é valido por si; as interferéncias que o professor fard e o
ambiente criado a partir delas determinardo a qualidade do trabalho. O uso de um
excelente software ndo é garantia de um bom trabalho, assim como um software
ruim ndo produz, obrigatoriamente, mais resultados (DINIZ, 2001, p.178).

Além do que,

O importante na escolha dos programas é que ela esteja fundamentada na proposta
pedagogica de matematica e que os objetivos de trabalho determinem o software e
ndo o contrario. Em outras palavras, o trabalho ndo pode estar subordinado a um
software, mas este deve ser um dos recursos de que o professor dispora para atingir
0s objetivos que estabeleceu (DINIZ, 2001, p.161).

Nesta perspectiva, ao selecionar o software o docente deve ter previamente um planejamento
do que quer trabalhar e assim orientar sua pesquisa e aplicacdo de forma satisfatéria do que se
pretende atingir com esses aplicativos. Outro aspecto sobre o uso desses softwares é que permite
trabalhar com os aparelhos moéveis dos alunos, ou seja, tais aplicativos podem ser baixados e
utilizados a qualquer hora nessa realidade a aprendizagem ultrapassa os muros da escola e
possibilita que tragam questionamentos e dialoguem com os outros alunos em grupo de conversas

na internet.
Pois,

Os softwares educacionais sdao aqueles que tém por objetivo contribuir para o
processo do ensino-aprendizagem de determinado conteido. No entanto, um
software que ndo foi criado objetivando o ensino, quando utilizado em situagao
educacional, pode ser considerado um software educativo. Para a escolha de um
software ou jogo para uso em sala de aula deve-se levar em consideracgdo critérios
técnicos e pedagogicos (BRASIL, 2014, p. 43)

Diante disso, o uso da tecnologia na sala de aula se torna uma ferramenta imprescindivel o
que ndo é nenhuma novidade visto que essa tematica ja vem sendo discutida a muitos anos. Por esse

moti i oftwares e analisamos a sua aplicacdo no ambiente escolar buscando
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instigar aprimore que os docentes procurem e introduza tais instrumentos de ensino nas aulas, dessa

forma baseamos esta avaliacdo na descricdo que o fabricante divulga e fazendo um contraponto se

realmente o software oferece tais recursos pedag6gicos para ensinar Matematica.

PERCURSO METODOLOGICO

Norteamos a elaboracdo deste trabalho na andlise e investigacao bibliografica relacionado a
aprendizagem de Matematica através dos meios digitais como: softwares e aplicativos disponiveis
na internet que podem ser baixado gratuitamente. Sendo assim, nosso estudo se baseia em
discussdes e o olhar da experiéncia que entende a transformacao da interagdo no mundo conectado a
rede em que vivemos. Nesse sentido, as interacdes digitais trazem avangos para o desenvolvimento
da aprendizagem possibilitando que os estudantes aprendam em diferentes ambitos ndo somente no
espaco escolar rompendo a ideologia do senso comum de precisar de um espaco fisico para ensinar,
ou seja, os aplicativos e software sdo uma ferramenta auxiliadora que o docente pode utilizar onde
proporciona uma nova dinamica para a compreensao do conhecimento da Matematica baseando-se

na experiéncia de ver aplicabilidade dessa ciéncia manuseando o dispositivo digital.

Assim, metodologicamente primeiro fizemos a leitura do material encontrado sobre o tema e
promovemos uma discussao relacionada a tematica, utilizando véarios autores para a fundamentacao
tedrica como: Bicudo (2005), Diniz (2001), Kamii (2005), entre outros autores. Concluindo essa
etapa fizemos um levantamento de alguns software e aplicativos tendo uma pequena avaliacdo da
sua aplicabilidade como sugestdo para os professores trabalharem em sala e como extensdo do

ensino em casa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Essa avaliacdo foi realizada com cinco softwares utilizados no processo de ensino e
aprendizagem do conhecimento Matemadtico destinado a criangas/jovens em diferentes faixas
etarias. O objetivo dessa avaliacdo é apontar os aspectos positivos e as possiveis falhas para que
com essas informagoes os professores possam direcionar o planejamento de suas atividades visando

a aprendizagem eficaz dos estudantes. Esses sdo os softwares e suas respectivas avaliagoes.
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o Torre de Hanéi: Jogo que busca desenvolver a memorizagao, estratégia e resolucao

de problema, visto que os estudantes tem que deslocar cada disco de um pino para o outro,
conforme demostra a figura 1. Assim, os discos tem que ser movimentado de forma crescente, ou

seja, o maior ndo pode ficar em cima do menos em nenhuma ocasido.

Figura 1: Tela do jogo Torre de Hanoi

B Torre de Hansi

[ Mivel: 5 T esnpoc 00060 O Muwbos: O Mo BEin 255

Fonte: http://www.macoratti.net/11/05/vb_thn1.htm

Este aplicativo foca no desenvolvimento l6gico das criancas/jovens de diversa faixa etaria.
Contempla o que vem na descricdo pelo fabricante, entretanto ndo apresentacao interatividade com

0 usudrio e o ndo tem correcao dos exercicios.

o Cubix: Este jogo tem por objetivo que o jogador mova os cubos de forma a coloca-

los no local indicado no aplicativo, para isso é necessario superar alguns obstaculos para alcancar os

objetivos.

Figura 2: Imagem do jogo Cubix

Fonte: http://play.mob.org.pt/game/cubix_challenge.html
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Aplicativo que trabalha com o desenvolvimento l6gico tanto para os anos iniciais como
finais. Entretanto ndo apresenta coesdo de linguagem e gramatica, interatividade com o usudrio,
organizacdo dos contetdos, apresentacdao de exercicios, tempo destinado as respostas, correcao dos

exercicios e interatividade com o usuario.

e Math Wheel: Aplicativo que utiliza uma roda giratéria para sortear aleatoriamente as

questoes que as criancas devem resolver de forma aleatoria.

Figura 3: Uma questdo do jogo Math Wheel

<€ Back
10 seconds

No. Correct: 4
No. Incorrect: 1

1 P 3
<L 5 6
g 8 o
C O OK

Fonte:https://apkpure.com/br/math-heel/com.rhomobile.mathwheel

Programa que trabalha a multiplicacdo nos anos Iniciais com a roda de velocidade de
questOes para serem respondidas. Entretanto, ndo apresenta tempo destinado para a resolucdo dos

exercicios nem correcao dos mesmos, além disso, ndo apresenta qualidade do som nem feedback.

¢ Labirintos da Matematica: Este jogo tem o objetivo de resolver as operacdes de soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Encontrando o resultado deve-se movimentar o boneco

para o lado que corresponde ao resultado correto finalizando esse problema passa para outro

desafio.

Figura 4: Imagem de um problema no jogo labirinto da matematica
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LABIRINTO
MATEMATICA

Fonte: http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1424

O jogo é bastante dindmico o qual estimula os alunos a resolverem diversos problemas para
poderem avancar de nivel. Entretanto ndo demostra feedback sobre as operacdes erradas para os

jogadores.
¢ Cubix editor: Aplicativo destinado para a construcdo de s6lidos previamente definidos.

Figura 5: Tela inicial de cubix editor

[l GAITET Thes Fitee (e Lo —— —
Bowa e G 6D T €S 6 coo @ OD® Ee— ]

Fonte: http://applications.bgmath.com/2011/01/elica-5.html

Programa com ferramentas de criacdo de modelos tridimensionais. Entretanto ndo apresenta
som, exercicios, tempo destinado a resolucdo dos exercicios, correcao dos mesmos. Além disso, nao

contextualiza e ndo faz relacdo com a realidade dos alunos.
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Essa avaliacdao expde de forma preliminar as potencialidades e déficits dos aplicativos

pesquisados, sendo de suma importancia a pesquisa e informagao para que o docente possa formular

didaticamente um planejamento satisfatério visando o ensino-aprendizagem de qualidade.

Assim, o desenvolvimento de novas estratégias didaticas metodologias impulsiona um salto
de qualidade na aprendizagem para isso os professores e as instituicoes escolares devem refletir
sobre as praticas pedagdgicas que estdo em execucao e investirem na pesquisa de novas formas de

aprendizagem para este tipo de aluno conectado a internet.

CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente online cria uma nova interacdo em que as pessoas trocam conhecimento e
interagem sem precisar esta fisicamente presente. Neste cendrio, os aplicativos e softwares
educativos se apresentam como uma ferramenta de ensino, pois tal tecnologia o estudante tem
acesso e esta inserido na sua vivencia possibilitando que os docentes utilizem o conhecimento
matematico integrado com o contexto didrio que os mesmo estdo inseridos contribuindo de forma

significativa para a aprendizagem de forma dialogada e coletivamente com os outros alunos.

Dessa forma a tecnologia é um meio de interacdo e troca de conhecimento ndo somente
entretenimento como utilizamos diariamente, mas também podemos utilizar como uma ferramenta
de ensino e aprendizagem, visto que vivemos atualmente em um contexto globalizado
proporcionado pela internet a aproximagdo do saber a partir da vontade de pesquisar que deve ser
despertada pelo docente instigando os alunos a buscarem compreender a Matematica ndo somente
decorar as formulas e métodos para passar nas provas se faz necessario que o professor

apresentando diversas formas de aprender esse conhecimento.

Assim, as avaliagOes preliminares de alguns softwares se apresentam como uma engrenagem
motivacional para o professor buscar outros instrumentos de ensino proporcionando a aprendizagem
significativa com elementos da vivencia do aluno. Além de promover um olhar diferenciado frente

aos aparelhos tecnologicos desenvolvendo debates e a interagdao para aprender Matematica.
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