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Resumo

Este artigo apresenta resultados de um projeto de ensino de matematica com o
uso de software educativo, o qual visava motivar e reforcar o aprendizado de
96 alunos dos 6°° anos de uma escola municipal na cidade de Novo Hamburgo-
RS. No inicio do estudo o indice de rejeicdo a matemética estava muito alto e
os alunos apresentavam diversas dificuldades na resolucdo das atividades.
Também foi observado que o aprendizado estava muito abaixo do ano escolar
em que se encontravam. Os resultados indicam uma significativa mudanca de
atitude dos alunos quanto a motivacdo demonstrada nas participagbes em aula
e também na qualidade das resolucdes das atividades.

Palavras-Chave: software educativo, calculo mental, motivacdo, ensino,
aprendizagem, matematica.

Abstract

This article presents results of a project of teaching mathematics using
educational software, which aimed to motivate and reinforce learning of 96
students from 6th year of a municipal school in the town of Novo Hamburgo-RS.
At baseline the rejection rate was very high in mathematics and the students
had difficulties in addressing the various activities. It was also noted that
learning was well below the school year in which they were. The results indicate
a significant change in attitude and motivation of students demonstrated in their
participation in class and also the quality of the resolutions of the activities.

Keywords: educational software, mental arithmetic, motivation, teaching,
learning, mathematics.

Introducao

O alto indice de reprovacdo no ensino fundamental € atribuido a
disciplina de Matematica. Frente a esse fato, a busca por praticas docentes
inovadoras se faz necessaria, justificando a proposta de utilizagdo de softwares
matematicos no processo de ensino aprendizagem.

Diante desse cenario Araujo (2007) destaca que:

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

Trabalhando com alunos do 6° ano, de uma escola municipal de Novo
Hamburgo-RS, observou-se muitas dificuldades na resolugcdo de célculos
mentais, por exemplo, a soma de dois niameros menores do que 10, qual
namero que adicionado a outro se obtém resultado 10? Além disso, a partir da
avaliacdo diagnodstica, constatou-se que 93,75% dos alunos néo resolvia
satisfatoriamente uma das quatro opera¢cdes matematica em nivel de 5°ano.

Visando a melhora da qualidade do processo de ensino-aprendizagem e
uma prevencdo de tais deficiéncias, surgiu esse projeto com o objetivo de
desenvolver o calculo mental dos alunos, focando a habilidade de assimilar e
saber o resultado de célculos simples de forma rapida. Estimulando habilidades
e estratégias do calculo mental e diminuindo a dependéncia da contagem nos
dedos e do uso dos 'risquinhos' para a resolucdo de calculos, com isso
melhorando a auto-estima e a motivacao para estudar Matemética.

Indo ao encontro de Fabre, Tarouco e Tamusiuna(2003) que afirmam
que as tecnologias da informacdo provocaram mudancas em varias esferas da
sociedade. Capazes de trazerem novas maneiras de ensino e aprendizagem.
Além disso, os objetos educacionais se destacam devido a acessibilidade,
interoperabilidade e durabilidade.

Nesse mesmo contexto os autores Strelow e Del Pino (2009) destacam
que:

Os professores de Matemética vivem em busca de despertar e
estimular nos alunos o prazer de aprender esta disciplina, ainda
qgue, dentre os demais componentes curriculares, a Matematica
desempenhe tradicionalmente um problema para os estudantes.

O projeto Célculo mental e as 4 operagcdes com o uso do software
educativo — Tux of the Math Comand trabalhou com os seguintes contetdos e
competéncias descritos pelos PCNs previstos para o 1° ciclo do Ensino
Fundamental:

- Calculos de adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo por meio
de estratégias pessoais e algumas técnicas convencionais;
- Desenvolvimento de procedimentos e habilidades de calculo

mental;
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- Organizacgao dos fatos basicos das operacdes pela identificacdo
de regularidades e propriedades;

- Utilizacdo da decomposicdo das escritas numeéricas para a
realizacdo do calculo mental exato e aproximado;

- Desenvolvimento de atitudes favoraveis para a aprendizagem de
Matematica,

- Confianca na propria capacidade para elaborar estratégias
pessoais diante de situacdes-problema,;

- Valorizagdo da troca de experiéncias com seus pares como
forma de aprendizagem;

- Interesse e curiosidade por conhecer diferentes estratégias de

calculo.

Materiais e Métodos

Tux of the Math Comand é um software gratuito, em varios idiomas,

disponivel para Linux, Mac Os e Windows (2000, XP, Vista e 7), € produzido

pela Tux4 kids, seu download pode ser feito em <http://tux4kids.alioth.debian.

org/tuxmath/> ou <http://www.baixaki.com.br/download/tux-of-the-math-com

mand.htm> e neste estudo foi utilizada a versao 1.71.

A escolha deste software ocorreu por ele ser gratuito e ter uma avaliacao

considerada de muito boa qualidade quando o avaliamos segundo critérios de

Campos(1994):

Planilhas de Avaliacdo do Software

Caracteristicas Pedagodgicas

Otimo

Regular

Ruim

Nao
Identificado

Possui elementos motivadores?

X

O software fornece seqiiéncias explicativas
para as respostas ndo adequadas?

O software possui telas explicativas?

O programa resiste a respostas inadequadas
(como por exemplo, digitar teclas erradas)?

O vocabulario esta adequado ao usuario?

Existem diferentes tipos de mensagens de erro
para o usuario no decorrer do programa?

A diagramacdo da tela é adequada quanto a
colocacéo de titulos, figuras, textos e
comandos?

O aluno pode selecionar o nivel de dificuldade
desejado?

O programa fornece sequéncias explicativas
para as respostas erradas?

As seqiiéncias ou madulos de apresentacao
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dos conceitos sao variadas?

O programa apresenta os escores do
desempenho do aluno?

O uso é agradavel ? X

Tabela 01: Planilha de avaliacao das caracteristicas pedagdgicas do software

Caracteristicas de Interface e de Contetido otimo Regular | Ruim N&o
Identificado

O conteudo esta correto? X

A gramatica e a ortografia estao corretas? X

Os icones ou comandos séo explicados X

claramente?

O ritmo de apresentacéo das telas favorece a X

leitura e compreensédo do contelido?

As telas séo atraentes, fazendo uso X

satisfatorio de ilustracdes?

As animac6es favorecem a compreensao do X

conteddo do programa?

O uso de cores favorece a legibilidade do X

programa?

Os recursos sonoros sao adequados? X

Os textos apresentados na tela séo claros? X

Tabela 02: Planilha de avaliacao das caracteristicas de interface e de conteddo do software

O Tux of the Math Comand é um software educativo desenvolvido sob a

Otica comportamentalista, onde estdo evidenciados 0s seguintes aspectos

apontados por Campos, Costa e Santos(2010) que:

o software comportamentalista é desenvolvido para uma area e
nivel especificos, uma vez que, seu conteudo refere-se
especificamente aos conceitos a serem fixados e/ou aprendidos
em determinada disciplina num determinado momento. [...] A
capacidade de ajudar o aluno com problemas de memorizacao,
fixacéo e verificacdo do conhecimento.

Porém, vem cheio de atrativos e animag¢fes que estimulam a crianca a

guerer aprender. Kruger & Kruiger(2009), explicam o Tux Math sendo um jogo

educativo para crianca, composto pelas quatro operacdes auxiliando no

processo de ensino-aprendizagem de forma ludica. E descrevem que:

O jogo € uma espécie de Spacinvaders, onde meteoros séo
acompanhados por operacfes matematicas e para destrui-los o
educando terd que resolver os problemas. O personagem
principal do jogo é o famoso pinguim Tux, que vai destruir todos
0S meteoros com raios laser, ativado pelas solugcbes
matematicas.

Para a autora De Sousa(2009):
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O objetivo principal deste software é agilizar e aumentar o
raciocinio matematico, pois os educandos sao levados a brincar
contra o computador e por conta disso, acabam desenvolvendo
0 raciocinio I6gico mateméatico mental, pois as solucdes terdo
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que ser rapida e certa para que ganhem da maquina. Os
resultados séo surpreendentes, pois observa-se em sala de aula
a aplicacdo do saber mateméatico em resolucBes de problemas,
pois os educandos aprendem brincando.

Durante o jogo as operagfes aritméticas (soma, subtracdo, divisdo e
multiplicacéo), caem do topo da tela e o jogador deve digitar rapidamente o
resultado, caso contrario as operacdes vao descendo e se duas atingirem a
casa 0 pinguim a primeira derrete-a e na segunda ele ir4 escapar, mostrando o
valor da operacdo em cada caso. Ao digitar teclar Enter, se o resultado estiver
correto, o pinguim lanca um raio laser eliminando a operacdo proposta, e a
medida que vai mudando os niveis, a velocidade com que as operacdes
aritméticas caem aumenta e o0 jogo fica muito interessante, pois 0s cenarios
mudam constantemente. No decorrer do jogo o0 pinguim gesticula parecendo
interagir com o usuario e esse em cada fase tem a possibilidade de resgatar os

pinguins perdidos, para isso basta acertar varios calculos seguidos.

Exemplos da interface do software:

Figura 01: Adicao de nimerosde 1 a3 Figura 02: Adicao de nimeros de 0 a 10.
Fonte: Software Tux of the Math Comand Fonte: Software Tux of the Math Comand

A partir dessa descricdo e a da utilizacdo desse software verificou-se
gue o mesmo esté inserido num contexto de exercicio e pratica, caracterizados
pelo processo instrucional com exigéncias de respostas pré-determinadas

maximizando a efetividade de aprendizagem desse comportamento. E,
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portanto, indo ao encontro das metas deste trabalho e sendo um forte aliado na
concretizacao da aprendizagem dos conteudos.

Este projeto ocorreu concomitantemente ao andamento dos conteudos
da disciplina de Matematica, sendo trabalhado uma vez por semana durante
uma hora aula. O qual favoreceu o desenvolvimento de atividades de adicéo,
subtracdo, multiplicagdo e divisdo, com exploracdo das habilidades para
calculos mentais praticados nas aulas de matematica.

Participaram do projeto 96 criancas, todas estudantes do 6° anos de
uma escola municipal de Novo Hamburgo. Para fazer parte desta pesquisa
todas trouxeram termo de consentimento assinado pelos responsaveis e por
elas aceitando participar do projeto e divulgacao dos resultados.

Foram desenvolvidas atividades no laboratorio de informatica, durante o
periodo de 20 semanas, com duracdo de uma hora semanal. Buscando-se
otimizar o material fisico ja existente na escola, o que, desconsiderando o custo
de manutencédo do laboratério, com o uso do software gratuito, proporcionou
um projeto com custo zero o que facilitou a viabilidade da execu¢do do mesmo.

Para exemplificacdo das intervencdes que foram feitas durante as
atividades segue: 8 x 5 =?, os alunos foram estimulados verbalmente a
refletirem, o que/quem € a tabuada do 5 — a metade da tabuada do 10 — ou
seja saber 8 x 5 € (8 x 10):2 = 80 : 2 = 40. Sempre estimulando-os a novas
estratégias e junto aqueles que ficavam contando nos dedos apresentou-se
opgdes( 5;10; 15 ... ,35 e por fim 8 x 5, 40), o que no exemplo visto facilitou a
resolucdo do célculo e permitiu o aluno recorrer a informacdes por ele ja

sabido, deixando de ser algo apenas decorado.

Cronograma das atividades

Aulas/Semana Atividades

Ambientacéo

Adicdo com nameros de 1 a 3.

12 Aula ) i
Adicdo com nimeros de 0 a 5.
Subtracdo com numeros de 0 a 10.
Adicdo com nimeros de 0 a 10.

22 Aula Adicdo com nuameros de 0 a 15.

Subtracdo com numeros de 0 a 10.
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Aulas/Semana Atividades
Em duplas — porém cada um desenvolve a tarefa
32 Aula Adicéo com numeros de 0 a 20.
Subtracdo com numeros de 0 a 20.
Adicdo de nimeros de dois algarismos
42 Aula ) )
Subtracdo de nimeros de dois algarismos
Adicéo nimeros perdidos
52 Aula ] )
Reviséo adicédo e subtracdo
Torneio Cadete Espacial - com brindes
62 Aula o
participacdo e desempenho
Multiplicagdo: nimeros de 0 a 3
72 Aula ) o
Multiplos de 2 - Diviséo por 2
82 Aula Muiltiplos de 10 - Divisao por 10
92 Aula Muiltiplos de 3 - Divisao por 3
102 Aula Muiltiplos de 4 - Diviséo por 4
112 Aula Multiplicacdo de 0 a 5 - Divisdode 1 a5
122 Aula Multiplos de 6 - Diviséo por 6
132 Aula Muiltiplos de 7 - Divisao por 7
Multiplicacdode 0 a 7
142 Aula ) )
Revisdo Adicdo e Subtracao
Torneio Sentinela e Defensor - com brindes
152 Aula o
participacdo e desempenho
162 Aula Multiplicag&o por 8 - Divisdo por 8
172 Aula Multiplicac&o por 9 - Divisao por 9
182 Aula Multiplicacédo de 0 a 10 - Divisdo de 1 a 10
192 Aula Revisédo Multiplicacdo e Divisdo
Torneio - Jogo Personalizado - com brindes
202 Aula participacdo e desempenho
Exploracéo Livre

Tabela 03: Cronograma das atividades desenvolvidas durante o projeto

Resultados e discussdes
Nesse estudo constatou-se na pratica 0 que muitos autores ja

afirmavam, que a utilizacdo de ferramentas computacionais no processo

V. 9 N° 2, dezembro, 2011




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ acgéo

educacional auxilia o trabalho docente, principalmente no ensino de
matematica, possibilitando um aprendizado dinAmico e com um grau alto de
motivacao.
Segundo Alencar e Fleith(2003) citado por Fleith e Gontijo (2009), a
mola mestra para que um individuo se dedique e se envolva em uma tarefa € o
fato de ele estar motivado intrinsecamente. Sendo que os fatores motivacionais
o levam a querer realizar as tarefas, ligados a um desejo de descoberta.
Para analise quantitativa e qualitativa dessa pesquisa foi utilizado a
metodologia de Bardin(1977) e Bogdan e Biklen apud Araujo (2002).
No inicio e final do estudo foram aplicadas as seguintes perguntas aos
alunos por um professor de outra area para dar maior liberdade as respostas:
1) Vocé gosta de Matematica?
( )sim ( ) mais ou menos ( ) nao
2) Vocé é bom em Matematica?
( )sim ( ) mais ou menos ( )néo
3) Vocé tem dificuldade para aprender Matematica?

( )sim ( ) mais ou menos ( ) nao

Quadro de respostas

mais ou

Questao sim Menos nao Percentual
1 12 10 74 11,52% 9,6% 71,04%
2 4 13 79 3,84% | 12,48% | 75,84%
3 71 16 9 68,16% | 15,36% | 8,64%

Tabela 04: Respostas antes do projeto.

Questado sim Tnaelic?su nao Percentual
1 57 20 19 54,72% | 19,2% | 18,24%
2 44 21 31 42,24% | 20,16% | 29,76%
3 18 18 60 17,28% | 17,28% | 57,6%

Tabela 05: Respostas depois do projeto.

Abaixo podemos observar nos graficos os resultados obtidos com o
projeto. Dentro da sala de aula também observou-se essa mudang¢a no numero
de alunos que passaram a interagir. No inicio quando perguntado algo, sempre

tinha s6 um ou dois por turma que respondia, a medida que o projeto foi
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acontecendo cada vez mais alunos passaram a responder 0s questionamentos

do professor.

Vocé gosta de Matematica?

80

70
60

50

an M antes

30 H depois
20

N2 de res postas

10 +

sim mais ou menos nao

Grafico 01: Vocé gosta de matematica.

No gréafico 01, podemos constatar que depois do projeto a matematica
passou a ser vista de outra maneira, muito mais alunos passaram a gostar
dela, consequentemente dar aula tornou-se menos arduo, pois a aversao

diminuiu.

Vocé é bom em Matematica?
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20
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o 30

= H depois
Fa

sim mais ou menos nao

Grafico 02: Vocé é bom em matematica.

Com a auto-estima elevada e a persepcdo de saber fazer e fazer
corretamente os calculos, mais alunos passaram a dizer que sdo bons em
matematica. O que foi constado varias vezes na fala de alunos:

“ ... Eu era muito ruim em matematica, ndo sabia nada, depois que
comecei a jogar o jogo do pinguim n&o erro nada, fiquei inteligente...”

“...tou craque, fera em matematica, sou quase o melhor da sala, mais

uns dias no tux math eu vou ser mais inteligente que o fulano”
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Vocé tem dificuldade para aprender
Matematica?
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Gréfico 03: Vocé tem dificuldade para aprender matematica.

Do grafico 03, podemos concluir que os alunos motivados e com menos
aversdo a matematica comecaram aprende mais faciimente e
consequentemente enfrentar menores dificuldades nessa disciplina.

Esses resultados nos mostram o quanto o autoconceito dos alunos
mudou para melhor, e que o projeto foi ao encontro de Bonilla (1995) citada por
Bona (2009) que afirmava ser possivel trabalhar numa linha construtivista de

aprendizagem utilizando recursos da tecnologia de informacéao.

para que um software promova realmente a aprendizagem deve estar
integrado ao curriculo e as atividades de sala de aula, estar
relacionado aquilo que o aluno j4 sabe e ser bem explorado pelo
professor. O computador ndo atua diretamente sobre os processos de
aprendizagem, mas apenas fornece ao aluno um ambiente simbolico
onde este pode raciocinar ou elaborar conceitos e estruturas mentais,
derivando novas descobertas daquilo que ja sabia.

No entanto, o professor deve estar atento para que 0 jogo ndo seja
apenas um processo de memorizacdo de calculos, apesar das atividades
serem comportamentalistas, o professor pode tornar a aprendizagem
significativa e apoiar o aluno na construcdo da aprendizagem com recursos

além desse.

Conclusbes e consideracdes para novos estudos

Ao final do projeto os objetivos foram alcancados quanto a questdo da
motivacdo, em relacdo ao aprendizado a evolucao foi muito grande, mas ainda
deve-se continuar com outras formas de reforco e recuperagédo, pois as 20
semanas nao foram suficientes para sanar lacunas de alguns alunos e aptos as
exigéncias de um 6° ano.
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Destacamos que ao trabalhar com o Tux Math of Comand, devemos

estimular o aluno a pensar de forma autbnoma e critica, refletindo sobre suas

acOes légico-matematicas, com isso ndo estaremos expondo conceitos

matematicos e sim possibilitando o desenvolvimento de conceitos. Nesse

sentido Kami (1990) destacava que:

0 objetivo para “ensinar” o niumero é o da construgdo que a
crianca faz da estrutura mental de namero. Uma vez que esta
nao pode ser ensinada diretamente, o professor deve priorizar 0
ato de encorajar a crianga a pensar ativa e autonomamente em
todos os tipos de situacdes. Uma criangca que pensa ativamente,
a sua maneira, incluindo quantidades, inevitavelmente constréi o
namero. A tarefa do professor € a de encorajar 0 pensamento
espontaneo da crianca, o que € muito dificil porque a maioria de
nos foi treinada para obter das criancas, a producdo de
respostas “certas”.

Finalizando queremos salientar que este software educativo também

pode ser utilizado para o estudo dos numeros negativos, das fracbes e da

decomposicdo em numeros primos. Mas sempre atentos ao que Lara (2005)

citado por Gongalves (2010) destaca:

Assim, se concebermos o ensino da Mateméatica como sendo um
processo de repeticdo, treinamento e memorizagao,
desenvolveremos um jogo apenas como sendo um outro tipo de
exercicio. Mas, se concebermos esse ensino como sendo um
momento de descoberta, de criagdo e de experimentacgéo,
veremos o0 jogo ndo sé como um instrumento de recreacdo, mas,
principalmente, como um veiculo para a construcdo do
conhecimento.
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