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RESUMO

Com referéncia ao crescimento da participagdo de jogos no processo educativo, em especial
aqueles desenvolvidos em ambiente computacional, o presente trabalho apresenta a
implementagdo de um aplicativo dentro da categoria de software educativo, feito com o
intuito de se tornar instrumento auxilio no processo de ensino aprendizagem. O software
implementado possui o foco no ensino de matematica para criangas do ensino fundamental
inicial, 0 mesmo pressupde a disponibilidade de se estar no ambiente da sala de informatica,
dentro da propria escola, e foi pensado a partir de experiéncias adquiridas pelo autor no
ensino publico municipal. Os exercicios tratados na utilizagdo deste produto, foram
desenvolvidos basicamente com o material encontrado no livro de matematica do ensino
fundamental adotado pela escola, em especial na escola em que o autor esteve presente.

Palavras chaves: Informatica educativa, software, jogos, ensino, matematica



ABSTRACT

With reference to the growing share of games in the educational process , especially those
developed in computing environment , this paper presents the implementation of an
application within the educational software category , done in order to make aid instrument in
the teaching and learning process . The implemented software has focused on the teaching of
mathematics to children of early elementary school , it presupposes the availability to be in
the computer room environment, within the school, and was thought from experience gained
by the author in public education municipal. The exercises treated the use of this product ,
were primarily developed with the material found in the book of mathematics elementary
school adopted by the school , especially in school where the author was present .

Key words : educational informatics, software , games, teaching, math



LISTA DE FIGURAS:

Figura 11 S-Logo . .enini 28

Figura 2: Applet GEOZEDIa ... .o.uiuit it 29

Figura 3: Interface do software Math Practice ... 30
Figura 4: Formuldrio Matematicando ...............cooiiiiiiiiiiii e 43
Figura 5: Formuldrio AdiGa0. .......ouiiniii e 44
Figura 6: Formuldrio Maior><IMEenOrT ............oiuiiuiiiiiiieii e ee e, 45
Figura 7: Formulario Cenario ...........cooouiiuiiiniiiiii e 46
Figura 8: Formulario BIOCOS ........o.iiii 47
Figura 9: Formuldrio Figuras ............ooiiiiii e, 48
Figura 10: Formulario SODIe .........oouiiiii e 49
Figura T1: ATUNOS ...t e 50

FAigura 12: ATUNOS ....eene e e e 50



LISTA DE QUADROS:

Quadro 1: Desenvolvimento da inteligéncia na infancia ...............coooiiiiiiiiiiiiinnn...
Quadro 2: Aspectos educacionais envolvidos .............oooiiiiiiiiiiiiiii

Quadro 3: Historia da informatica educativano Brasil ...,



SUMARIO:

T —INTRODUGAO ..o, 9

1.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA . .....ouuiiiiie e 10
2 — CAPITULO I- SOFTWARE EDUCATIVO COMO JOGO .....ooviviiieiiieiaai, 13
3 — CAPITULO II — HISTORIA DOS SOFTWARES EDUCATIVOS ....oovivieiaeinnn 19
3.1 - SURGIMENTO DOS SOFTWARES EDUCATIVOS ............ccooooiiiiiiiin, 20
3.2 - INFORMATICANA EDUCACAO ....oominiie e 22
3.3 — INFORMATICA EDUCATIVA .. ..ot 24
3.4 — SOFTWARES EDUCATIVOS NA AREA DE MATEMATICA .......oovviiiiiiii 26
3.5 -~ EXEMPLOS NA MATEMATICA ..o 27
3.5 = S L OGO .., 27
3.5.2 - APPLET GEOGEBRA ..ot 28
3.5.3 - MATH PRACTICE ...ooninie e e e 30
4 —SOBRE O SOFTWARE ....ooiniei e e, 32
4.1 =PROJETO DO SOFTWARE ........c..cooiiiiiiiiiiiiiii i, 33
4.2 — CONTRIBUICAO DO LIVRO DIDATICO ....oiuniiieiee e, 35
A3 — RESUMO ..o, 35
4.4 —IDENTIFICACAO DO PROBLEMA ......uiiuiiiieee e 38
4.6 — METODOLOGIA E CRONOGRAMA ..o, 39
5- IMAGENS DO SOFTWARE MATEMATICANDO ....ooovieieii e 43
6 RESULTADOS . ..o, 50
7 — CONCLUSOES ..o e 51
9- PROJETOS FUTUROS . ..o 52

10- REFEREN CIAS . ..o, 53



1- INTRODUCAO:

Considerando a necessidade de adequagdao dos métodos de ensino as novas tecnologias
advindas de sistemas computacionais, o presente trabalho propde o desenvolvimento de software
com o intuito de abordar contetidos do ensino de matematica para alunos que estejam matriculados
em escolas no periodo do ensino fundamental inicial, o software objetiva-se um veiculo de apoio e
auxilio, relacionando com maneira em que se faz ideia da disciplina a opinido destes pela
matematica, ¢ sabido da dificuldade do ensino da matematica. E estas séries iniciais € importante
para o ensino uma ferramenta que possa trazer para crianca uma visdo diferente por meio da
participagcdo ao ambiente de interagdo com a tecnologia que no caso, ¢ o computador através de um
software especifico desenvolvido como material ludico para a escola e para alunos destas séries.

Segundo a frase:

Os computadores estdo sendo introduzidos de forma cada vez mais freqiiente
em todos os niveis da educagdo. Sua utilizagdo nas aulas de Matematica nas
séries do Ensino Fundamental pode possuir varias finalidades, tais como:
fonte de informagdo; auxilio no processo de constru¢do de conhecimento;
um meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem
pensar, refletir e criar solu¢des.(GLADCHEFF, 2001).
Continuando a mesma autora, ressalta a importdncia do software educativo utilizado no
computador, de onde pode se desenvolver um instinto cognitivo na crianga, porque a abordagem
pela o manuseio da atividade virtual, faz com que a crianga diante dos seus erros digitais ela poga
aprender olhando para os exercicios que ela mesma fez. Uma ideia a ser estudada ¢ a escolha do
software educativo para aquela determinada série e para aquela determinada disciplina, por isso
segundo a autora existe, um trabalho encima de uma pesquisa que analisa a qualidade dos softwares
educativos, interligado com a disciplina a qual se quer empregar a atividade.
E de uma maneira geral a escolha do tema para a realizacdo deste trabalho reside numa visao

interativa da matematica para as criangas, com a participagcdo do professor e dos alunos, da situacao

vivida dentro da sala de laboratério acompanhando as criangas em suas atividades usando o
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computador no laboratério de informdtica, de uma escola pubica de um municipio do estado do Rio
de Janeiro. Durante estes encontros, vividos pela possibilidade de que em fungdo da universidade
poder disponibilizar para alguns alunos uma bolsa de iniciacdo a docéncia o PIBID, justamente
com o contato didatico por um conteido de matematica para estudantes do segundo ano do ensino
fundamental, administrando as aulas, que possibilitavam-se os alunos, no laboratério, realizar
atividades de jogos online.

Com as criangas, pode-se notar uma evolugdo dos alunos na sala dentro do laboratorio e da
sala de informatica, neste encontros trabalhou-se com a matematica para termos uma ideia sobre o
conteudo dos alunos. Através do acolhimento dos materiais aplicados sobre a disciplina pudemos
levantar dados que permitissemos a idealizacao de um software de auxilio ao ensino de matematica
aos alunos do ensino fundamental inicial. O contato com professores contribuiu-se logo de inicio
identificar as dificuldades ao ensino da matematica entdo nosso primeiro intuito foi o de ajudar ao
professor e as criangas na aprendizagem da matematica através dos contatos no laboratdrio esta
ideia foi amadurecendo os requisitos para a criagdo e constru¢do do software desenvolvido neste

trabalho.

2.1- JUSTIFICATIVA E OBJETIVO.

E a oportunidade de que a crianga tem ao iniciar desde sua infancia desenvolver um contato
com meios de tecnologia voltados para adaptagdo da crianga com o computador, que ¢ a interagao
com um meio tecnologico, isto entao destina-se aos primeiros anos de estudo dentro de uma escola
ou uma instituicdo de ensino. Deste ponto de vista ¢ importante o incentivo dos profissionais da
area envolvida assim como pais e familiares, e também entre as pessoas da comunidade referida, e
de toda a sociedade de um lugar referido.

“O computador tem se mostrado como uma ferramenta importante para o desenvolvimento
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cognitivo da crianga, pois possibilita que professores atuem sobre dificuldades encontradas em
atividades que envolvam calculos matematicos, raciocinio logico, escrita e leitura, entre outras
disciplinas”. Assim atividades preparadas para serem utilizadas em programas de computador traz
beneficios para as criancas.

“O computador pode ser um grande aliado no preparo de alunos, com o auxilio dessa
ferramenta em suas competéncias para sobreviver em um mundo complexo que vivemos € em
constante evolucao (VALENTE, 1997, p.20).

O crescente aumento do numero de estudantes utilizando computadores e material
tecnologico € grande. A elaboragdo entdo de um software com finalidades educativa para o
uso ao tema de relagdo com assuntos de disciplinas basicas oferecidas pelo contetdo ministrado nas
escolas. Partindo entdo desta possibilidade de se fazer um programa de computador que seja um
software para ajudar alunos e professores, promovendo também um maior contato destas pessoas
com atividades que sejam ministradas com o auxilio do computador, para alunos assim como para
os professores.

As fungdes seriam de um software educativo que devera ser escolhido de acordo com a
disciplina especifica, seja matematica, portugués, fisica, ciéncias, etc.. Isto com o objetivo de dar
um refor¢o em algum assunto do curriculo escolar.

Hoje estd mais accessivel um numero maior de aplicativos que estdo direcionados para
contribuir com o ensino aprendizagem de criangas e adultos, tomando-se necessdrio o bom
entendimento do software para a adequada utilizacao, para um uso propicio desde o conhecimento
de o que oferece a sua interface, também para que ela serve, de outra maneira também conhecer a
execugao de cada comando e de cada fungdo de que o autor do software quis passar. Deve haver
uma conscientizacdo do usudrio alvo da importancia de se utilizar uma ferramenta tecnoldgica
oriunda de uma programacao de computador.

O crescimento em relagdo aos avangos tecnologicos referentes a utilizagdo dos laboratorios
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de informatica dentro das escolas publicas, abrindo espago para as aulas nestas salas, recrutando
professores de computacdo para esta finalidade. Embora ainda com equipamentos ndo ideais e
precarios.

Através deste software de recursos matematicos, tem a intencao de que a crianga pratique de
uma forma divertida a capacidade de entender melhor sobre o emprego dos nimeros nos estudos e
na vida. Estd disposto neste aplicativo operagdes matematicas, onde a crianga aprendera a realizar
operagdes de somar e subtrair, conhecer o antecedente € o posterior de um numero, para poderem
com este conhecimento sobre a matéria, se posicionarem melhor nas questdes de matematicas,
como, por exemplo, situacdes-problema com pequenas questdes de matematica que podemos ter no
dia a dia, que consiste em fazer pequenas contas aritméticas de soma e subtragdao de situagdes que
encontramos na rua.

De acordo com Silva (2007, p.4) “O uso do computador no processo de ensino e de
aprendizagem ¢ condigdo necessaria para a construcdo de um ensino de qualidade contribuindo
ainda no desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos, em sua formagao critica e participativa.”
Para o autor o computador ¢ uma ferramenta de muita importancia para as criangas em idade
escolar, fazendo com que os alunos desenvolva habilidades que lhes trardo conhecimentos na sua
vida escolar, como por exemplo, dando ao aluno bom raciocinio 16gico em sua formacao critica e

participativa.
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2- CAPITULO I- SOFTWARE EDUCATIVO COMO JOGO.

O software educativo escolhido para este trabalho, foi no formato de jogo, tal escolha foi
motivada com base no interesse do publico-alvo, dadas caracteristicas que encontramos nos jogos
do efeito de diversao, favorecendo uma boa relagdo, em especial destinado para criangas do ensino
fundamental inicial, especificamente segundo e terceiro anos. Por se tratar de um tipo software
jogo, evidencia com pouca ou nenhuma resisténcia por parte dos alunos, além de estimular uma
interacao dos alunos uns com os outros e oferecer uma interacdo dos alunos com o computador,
formando um ciclo de acontecimentos que trazem beneficios para as criangas, concatenando
atividades em um ensino aprendizagem em que o usuario aprende de uma forma mais prazerosa. A
pratica ¢ positiva, com relacdo as matérias didaticas da professora em sala de aula, como também
maior entendimento das criangas sobre o que esta acontecendo com elas num mundo de tecnologias,
e também um maior entendimento para quem sabe um meio de trabalho que possa lhe ser util como
uma profissao para o longo de sua vida.

Referente aos softwares educacionais, segundo Gladcheff (2001), Temos:

. facilidade de aprendizado, na utilizagdo da ferramenta todo o funcionamento do software
deve ser feito de maneira sucinta, economizando ao aluno fatos importantes como ganhar tempo na
sua manipulagao.

. facilidade de retorno, o software deve ter um conceito pelo qual o individuo, possa
aprender a utiliza-lo, e da proxima vez em que ele for utiliza-lo novamente tenha memoria daquilo
que ele ja aprendeu e novamente manipulé-lo.

. frequéncia de ocorréncia de seriedade dos erros, a operabilidade do programa traga

0 menor numero de erros possiveis, € para que hajam, sejam de facil resolucao para o individuo que
esta utilizado.

. satisfacdo subjetiva, ¢ para que o aluno, ou uma pessoa que queira utilizar o programa ele o
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faca de forma agradével e motivar-se com as suas atividades.

Propomos aplicar um programa de computador como um jogo que possa trazer para a pessoa
que esta utilizando, um método de aprendizagem que tenha uma indicacdo em sua vida escolar,
abrangendo as suas matérias curriculares. Em concomitante a estes recursos computacionais, ¢
indispensavel a figura do professor de informatica, que ¢ aquele profissional indicado para a
introducao na escola ou em outros ambientes, de uma melhor compreensao do aluno diante destes
softwares. No ambiente da sala de informatica, os alunos se defrontam com a tecnologia dentro da
sua propria escola, em qual por meio do professor de informatica, ¢ desejavel uma interacao das
criancas com o computador, através do profissional proprio para oferecer aos alunos uma
ferramenta computacional que possa lhe serem uteis com assuntos de aula no proprio ambiente
escolar, e que seja viavel para todo lugar que a crianga va. O proposito de se construir um software
educativo para o fim de ajudar nas disciplinas da vida escolar, com o método mais prazeroso para as
criangas, permite que elas aprimorem seu aprendizado, evoluindo seus conhecimentos exigidos pela
escola, e contribuindo também para desenvolver o seu asseio diante de suas possibilidades de usar
algumas das tecnologias atuais, concebendo a elas uma ideia melhor sobre o seu ensino
aprendizado, vivendo a relacdo com o computador, que traga-lhes um momento agradavel a partir
das atividades no seu contexto, desenvolvendo na criang¢a bons resultados num aproveitamento do
conteudo disciplinar, ¢ uma melhor compreensdao do que o computador com a execugao destes
softwares educacionais no uso como ferramentas.

O efeito da assimilagdo do assunto ao qual se quer atingir, o retorno com os alunos, e
professores, traz para a construgao do software cuidados que temos que tomar, para o sucesso deste
programa de computador, que dentre as varias caracteristicas, ele deve ter uma boa interface,
simples e amigavel visto que ¢ um software direcionado para criangas. Para “Com o advento da
Informatica Educativa [...] programas especificos para o ensino da Matematica estdo sendo

desenvolvidos, direcionados para o publico infantil que recreiam, divertem e educam ao mesmo
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tempo” (DUARTE, 2009, p.76), citado por (Marcilio E.S, e Rita C.C, e Viviane B.O). O argumento
¢ visto de uma maneira que através do conjunto de ferramentas disponiveis que estdo visando a
educagdo, em especial com criancas do ensino fundamental inicial, a maneira pelo qual se quer
demonstrar ¢ que o programa de computador destinado a auxiliar os alunos em sua tarefa de aula
dentro e fora da escola, contribui de forma significativa para estas criangas, ¢ a matéria relacionada
a este artigo ¢ a matematica, que ¢ uma das mais antigas disciplinas criadas para ajudar o ser
humano na sua vida diaria, e propositadamente tendo um advento de se ensinar através de uma
diversdo com exercicios e problemas de matematica visto de um jeito mais interessante, atrativo
para os alunos.

“Apresentam situagdes-problemas, onde as criangas sdo desafiadas a utilizar seus esquemas
mentais na constru¢do da resolucao” (FONSECA, 1997,p.59). citado por (Marcilio F.S, Rita C.C, e
Viviane B.O). O conteudo de matematica ¢ muito importante para crianca que desde pequena ela
tenha uma boa imagem da matéria, pois se trata de um conteudo que tem como natureza atividades
de treinamento para que o estudante possa assimilar a seu proposito, para que na vida social tenha
uma boa impressao das suas contas e operacoes. O software educativo para o ensino de matematica
tem no seu propdsito trazer para a crianca um ambiente mais atrativo, fazendo com que ela ganhe
uma ideia positiva em relagdo a matéria, € por uma caracteristica de se tornar a matematica
divertida, o aluno venha usufruir de um emocional contribuindo para que a crianga obtenha
resultados positivos através do treinamento de atividades de matematica, que possam estimular a

crianca a prender utilizando estes softwares.
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Para trabalhos de PCN [PCN97b] [PCN97c] e Onuchic [Onuchic1999], citado por Gladcheff

A potencialidade do conhecimento matematico deve ser explorada da forma
mais ampla possivel no Ensino Fundamental e, com isto, levar o aluno, entre
outros objetivos, a: compreender e transformar o mundo a sua volta; resolver
situagdes-problema, sabendo validar estratégias e resultados, ¢ até mesmo
propor novos problemas; desenvolver formas de raciocinio; estabelecer
conexdes entre temas matematicos e outras areas, compreender
procedimentos de contagem, de calculo, de medi¢do assim como processos
estatisticos e probabilisticos. Com estas perspectivas, a Matematica pode
contribuir ao desenvolvimento da cidadania.

Quadro 1 : Desenvolvimento da inteligéncia na infancia.

. Operacoes concretas.
a). Pensamento pré- operacional

(de 2 a 7 anos)

b). Pensamento operacional concreto

(de 7 a 11 anos)

Inicio de fatos simbolicos, como por exemplo,
imagens, jogos, etc.. Incapacidade de resolver

problema de conservacgao.

Inclusdo légica, nog¢do de peso, volume,

tamanho,  distancia, etc... inicio  de

relacionamento das operacdes concretas.

Fonte: (GLADCHEFF,, 2001).

De certa maneira o ensino da matematica ocupa todo o ambiente da crianga tanto escolar

como no dia a dia, a todo momento sdo criadas varias situagdes em que a pessoa ou o aluno, se

utiliza de operagdes com os numeros, onde elas sdo requisitadas seja numa brincadeira com

criangas, seja na compra de uma bala, é necessario que ela esteja sempre fazendo contas em vista

das varias situagdes “problemas”, na qual o estudante do ensino fundamental inicial, deve ter

aprendido alguns dos nimeros naturais e as operacdes de adicdo que estdo no programa do ensino

da turma de 2° ano do ensino fundamental inicial.

“Ele ¢ apontado como um instrumento que traz versateis possibilidades ao processo de

ensino e aprendizagem de Matematica, seja pela sua destacada presenga na sociedade moderna, seja

pelas possibilidades de sua aplicagdo nesse processo”. (BRASIL, 1997, p.47). citado por (Marcilio
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E.S, Rita C.C, e Viviane B.O). O computador pode ser compreendido como uma ponte que leva o
usudrio para mais proéximo da tecnologia que existe em todo nosso tempo ao nosso redor e que pode
nos transportar a um modo de vida com todas as questdes do nosso dia, melhorado devido ao uso
dos computadores, e o papel do software educacional ¢ trazer para o usuario conteudos que traduza
de maneira oportuna os seus problemas escolares, em especificamente para as criancas, estes
softwares podem ser jogos, que tem uma melhor aceitagao para idade escolar dos alunos do ensino
fundamental inicial.
Diz a seguinte passagem:

Pedagogicamente falando, a utilizagdo de ambientes informatizados,
empregando-se softwares educativos avaliados previamente pelo professor,
acompanhados de uma didatica construtiva e evolutiva, pode ser uma
solucdo interessante para os diversos problemas de aprendizagem em
diferentes niveis. (MAGEDANZ, 2004. p.6) citado por (Marcilio F.S, Rita
C.C, e Viviane B.O).

Softwares sdo programas de computador, que por sua vez, designam
um conjunto de instru¢des ordenadas que sao entendidas e executadas
pelo computador. Existem dois tipos principais de softwares: os
sistemas operacionais (softwares basicos que controlam o
funcionamento fisico e logico do computador) e os softwares
aplicativos (executam os comandos solicitados pelo usudrio, como os

processadores de texto e planilhas eletronicas).” (GABRIELA, E.V).
A existéncia dos softwares educativos que vem crescendo com o passar do tempo, contribui
para uma relagdo mais proxima dos professores, que sdo tanto da area como aqueles que ndo sdo.
Para isto o manuseio do computador para estes tempos torna-se a peca principal para a execucao
destes softwares, traduzindo programas de computadores de uma forma que seja compreensivel
para a utilizacdo do aluno, e exige do professor especificamente o da 4rea de computagdo, uma
compreensdo necessaria, onde transmita para o estudante as informagdes necessarias, para que ele
absorva a proposta na qual aquele programa de computador estd trazendo, que entdo seja uma

mensagem de facil compreensdo para que se tenha o sucesso, e alcance um objetivo tragado pelo

professor, pelo estudante, ou até mesmo pela escola.
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. Pedagogicos programas de ensino, objetivos, formas de
avaliacao

. Cognitivos forma de aquisi¢ao do conhecimento, a maneira
com que o conhecimento ¢ guardado na
memoria;

. Psicopedagogicos motivacado, individualizacdo da aprendizagem,

. Ludicos referentes a, ou que tem o carater de jogos,
brinquedos e divertimentos. O aprender
brincando;

. Socioculturais oportunidade de uso do computador, intercambio

cultural, relativos a cultura da crianga.

Fonte: (GLADCHEFF, 2001).
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3 — CAPITULO II — HISTORIA DOS SOFTWARES EDUCATIVOS:

Para a autora Gladcheff (2001), de inicio la pela época da segunda guerra mundial, o que se
media como a qualidade do software, era o estado final, ou seja, averiguar se o produto esta
funcionando corretamento, e evitar que o software chegasse ao consumidor apresentando algum
tipo de defeito. E somente no periodo da década de 60 ¢ que o software passava por uma analise
durante toda as etapas de producao. Durante a década de 70 comecam a determinarem normas para
a comprovacao da qualidade do produto. Nos dias de hoje ¢ medida, e comprovasse o software
através da satisfagcdo do usuario e do cliente.

No comecgo da apari¢cao dos softwares educativos, que pode se dar um exemplo aplicado ao
ensino aos usuarios, foi o CAIl (Computer Assisted Instruction ),”CAl, Computer Aided Instruction,
ocorreu no Rio de Janeiro, em 1973, na I Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino
Superior. “ (MORALIS, 1997), para qual seu trabalho era realizado através de computadores, a que
se tem estimado uma €poca, foi a do ano de 1960. Funcionava de uma maneira programada, onde os
alunos respondiam ao programa de computador, uma resposta que era de maneira precisa, o que
limitava o funcionamento, nas atividades os alunos ndo desenvolviam uma resposta conclusiva
sobre o programa, o que caracterizava o estilo de aprendizado, o instrucional, porque as perguntas
tinham que ser corretas de raciocinio rapido, o que fazia com que os alunos, ndo tivessem uma
reflexdo sobre as perguntas. O que pode se dizer deste comportamento, segundo o seguinte autor, “o
aluno ¢ levado a assumir um papel de estrita submissdo ao computador” (OLIVEIRA et al, 2001,

p-118). Citado por (http://informaticaaplicada.webnode.com.br/products/historico-de-software-

educativo/).
A comunicagdo dos usudrios de software educativos através do computador, no comego dos
trabalhos utilizando estes tipos de ferramenta educacional os alunos nao tinham uma interatividade

com o computador, o computador era como uma ferramenta de auxilio do professor, mas para que
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passa-se para os estudantes, um futuro auxiliador com varias fungdes para que pudessem conduzir o
aluno nos seus estudos nas disciplinas escolares, que o ensino aprendizagem trouxesse um modo
novo de aprender, oferecendo diversao e compreensao aos seus usuarios, em um mundo promissor
ndo apenas na escola mais nos trabalhos e demais locais de vida. Algo importante para esta relacao
entre alunos e computador que neste tempo de inicio da implantagdo desta tecnologia, seria a
impressao pela qual o estudante passava durante o seu manuseio dos softwares educativos, ou seja,
um comportamento que desde essa época seria importante para a utilizagdo destes softwares, o fator
feedback, o retorno em que o aluno estava tendo no seu momento durante até mesmo uma resposta
ao jogo, dificultava a a¢do da pessoa porque ela era limitada na entrada dos dados ao computador, a
propria interface ndo deixava uma melhor interacao entre o usudrio € o computador, nota-se também
que nao havia niveis de conhecimento, havia pouca variagdo do material o qual se queria passar

para o estudante.

3.1 — SURGIMENTO DOS SOFTWARES EDUCATIVOS.

A existéncia de softwares na educacao, ¢ datado na época de 1971, nos EUA, através de um
seminario que foi promovido pela Universidade de Dartmouth, para o conhecimento e
aprendizagem de fisica. Segundo (Moraes,1997) pode se dizer que:

As primeiras iniciativas na area tiveram suas raizes plantadas na década de
setenta, quando, pela primeira vez, em 1971, discutiu-se o uso de
computadores no ensino de Fisica, em seminario promovido em colaboracao
com a Universidade de Dartmouth/USA. Informa, também, que as primeiras
demonstragdes do uso do computador na educacdo, na modalidade CAI,
Computer Aided Instruction, ocorreu no Rio de Janeiro, em 1973, na I
Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior.

Igualmente a este periodo da década de 70, no Brasil era dado o surgimento da possibilidade
de informatizar a sociedade, seja politica, seja econdmica, etc... Pessoas comegam a se informar
deste estudo sobre computadores, dedicado a trazer para a populacdo uma condi¢ao de vida melhor,

promovendo um ganho significativo em muitos setores diversificados utilizando os conhecimentos
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da informatica. Por Moraes (1997), “O Brasil iniciava os seus primeiros passos em busca de um
caminho proprio para a informatizagao de sua sociedade, fundamentado na crenca de que tecnologia
ndo se compra, mas ¢ criada e construida por pessoas. ”

Historicamente, de acordo com o livro, projeto EDUCAM, refere-se como as primeiras
entidades a utilizarem os softwares educativos no pais, ficou a cargo das universidades Publicas,
que foram elas, a UFRJ, a UNICAMP, e a UFRGS.

UFRIJ.

. 1966 através do Departamento de Calculo Cientifico, deu origem ao Nucleo de Computacao
Eletronica -NCEn na UFRJ. Voltado para o ensino de informatica.

. 1973 “ iniciavam, no contexto académico, o uso da informatica como tecnologia
educacional voltada para a avaliacdo formativa e somativa de alunos da disciplina de quimica,
utilizando-a para o desenvolvimento de simulacdes.”(MORAES, 1997),

UFRGS.

. 1973 “ o primeiro estudo utilizava terminais de teletipo e disp/ay num experimento simulado

de fisica para alunos do curso de graduagao.”(MORAES, 1997),

. 1973, SISCAL, aplicado a alunos de pos-graduacao em educagao.
UNICAMP
. 1975

Coordenado pelo Prof. Ubiratan D'Ambrosio, do Instituto de Matematica,
Estatistica e Ciéncias da Computagdo, escreveu o documento Introdugdo de
Computadores nas Escolas de 2° Grau, financiado pelo Acordo MEC-BIRD,
mediante convénio com o Programa de Reformulagdo do Ensino
(PREMEN/MEC), atualmente extinto.”(MORAIS, 1997),
. 1976, Grupo de pesquisadores, Papert e Minsky, estrangeiros contribuiram com a
universidade para o desenvolvimento de softwares educacionais, partindo dai o inicio da origem de

uma linguagem computacional, com a caracteristica de ser educacional, esta linguagem ¢ a

linguagem Logo.
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. “A partir de 1977, o projeto passou a envolver criancas, sob a coordenacdo de dois
mestrandos em computagdo. No inicio de 1983, foi instituido o Nucleo Interdisciplinar de
Informatica Aplicada a Educagdo - NIED/UNICAMP, ja com apoio do MEC, tendo o Projeto Logo
como o referencial maior de sua pesquisa, durante varios anos.”(MORAES, 1997),

Ao final dos anos 70, e inicio dos anos 80 a universidade Federal do Rio Grande do sul a
UFRGS, inspirados em Piajet, desenvolveram através de pesquisas que motivaram para a
constru¢do de um software educativo para ajudar criangas com dificuldade em aprender em leitura

escrita e calculo, estes softwares era a base de linguagem Logo.

3.2 - INFORMATICA NA EDUCACADO.

Os fatos que ocorriam na época do surgimento dos softwares educativos de computador, o
pais precursor desde acontecimento foi os EUA, que langam um conjunto de instru¢des para
usufruir dos mecanismos dispostos no computador para ensinar as pessoas, que no Brasil este
conjunto de informagdes se caracterizou dizer que era o PEC. Segundo Gonsalves,et all (2012) o
autor pode se dizer que:

Nos Estados Unidos surgiu o CAI - Computer-Aided Instruction, que, no
Brasil, foi chamado PEC- Programas Educacionais por Computador. Desta
época em diante, empresas famosas, como a IBM, comecaram a investir e
comercializar softwares educativos, até entdo usados apenas em
universidades que disponibilizavam aqueles equipamentos caros da época:
os mainframes (computadores de grande porte).
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No quadro 3 ¢ apresentada cronologicamente, os principais fatos que configuraram a histéria

da informatica educativa no Brasil.

Quadro 3: Histéria da informatica educativa no Brasil.

1971 Inicio do surgimento, aproveitado no ensino de fisica
1979 Criada a secretaria especial de informatica
1981 I seminario nacional de informatica no Brasil. Brasilias/DF.
Aprovacdo do documento: Subsidio para a implantagdo do programa nacional
de informatica na educagao.
1982 Realizagdo do I seminario nacional de informatica na educagao.
1983 Surge o EDUCOM
1984 Aprovagado do regimento interno do centro de informatica educativa.
1985 Aprovado plano setorial: Educacao e informatica.
1986 I concurso nacional de software educacional e da comissao de avaliacdo do
projeto EDUCOM..
1987 II concurso nacional de software educacional.
1988 III concurso nacional de software educativo.
1989 Instituicdo do PRONINFE. Na secretaria-geral do MEC
1990 Integracdo de metas e objetivos do PRONINFE.
1997 PROINFO, programa nacional de informatica na educacao.
1999 Projeto de ensino online
2005/2007 Projeto um computador por aluno
210/2012 Continua projeto um computador por aluno.

Fonte:  http://pt.slideshare.net/CarlaRestier/linha-do-tempo-da-histria-da-informtica-educativa-no-

brasil.

O pontapé para os trabalhos associados a informatica na educacdo no Brasil, deveu-se o

surgimento de um movimento e era o seguinte para Moraes(1997):

Em dezembro de 1981, foi divulgado o documento Subsidios para a
Implantagdo do Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Brasil,
1982b), que apresentou o primeiro modelo de funcionamento de um futuro
sistema de informatica na educagdo brasileira elaborado pela equipe
intersetorial. Esse documento recomendava que as iniciativas nacionais
deveriam estar centradas nas universidades e ndo diretamente nas secretarias
de educagdo, pois era necessario construir conhecimentos técnico-cientificos
para depois discuti-los com a comunidade nacional. Buscava-se a criagdo de
centros formadores de recursos humanos qualificados, capazes de superar os
desafios presentes e futuros entdo vislumbrados.
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Este processo teve a intengdo de incentivar o estudo nesta area, sendo influenciado, por
motivos politicos, e sociais, dedicado a melhorar o ensino aprendizagem e ao mesmo tempo gerar
para a sociedade brasileira, uma melhor prospectiva no ensino e no trabalho, e uma melhor situagao

de vida, facilitando os problemas socioecondmicos.

3.3 — AINFORMATICA EDUCATIVA.

Para Borges (1999) revela em Souza (2001) citado por Luciano dos Santos Rangel (2012).
. A informatica aplicada a educagdo, configura um papel para a ferramenta computador, de
funcionar como um elemento com fins burocraticos, fazendo os servigos de construir documentos
para serem arquivados pela escola, documentos estes como fichas cadastrais, lancamento de notas
dos bimestres, folha de pagamento dos funcionarios, etc...
. A informatica na educagdo, neste fato os computadores nao ¢ para os alunos a ferramenta
que vai lhes ensinar o conteudo que o professor deu dentro da sala de aula, como referéncia. Neste
caso o computador serd utilizado dentro da sala de informatica, contudo tratard assuntos nao
encontrado nas disciplinas do curriculo, o professor de informatica vai tratar assuntos de
informatica basica, para os alunos da escola.
. A informatica educacional, Neste processo os alunos deverdo desenvolver um processo
relacionado com os ensinamentos ministrado nas aulas de alguma disciplina, com a ajuda do
professor ou monitor, ¢ at¢ mesmo sem a ajuda deles, estes alunos desenvolverao um trabalho que
ird lhes ajudar nas atividades escolares, “o computador entdo se torna uma ferramenta que auxiliard
na resolucdo de problemas, ou seja, torna-se uma maquina na qual maximizard a execucao da
tarefa. ” (RANGEL, 2012).
. A informatica educativa, Neste caso o computador ¢ um instrumento que servird de ajuda ao

professor para o processo de ensino-aprendizagem, auxiliando nas suas aulas. Acrescenta para o
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professor uma potencializagdao dos seus recursos para dar aulas.

Nesse modelo, a Informatica exerce papel de agente colaborador e meio
didatico na propagacdo do conhecimento, posta a disposicdo da educagdo,
através do qual o professor interage com seus alunos na constru¢do do
conhecimento objetivado. (SOUZA, 2001, p.70). Citado por (Rangel S. L,
2012)

As vérias possibilidades de se utilizar o computador no ambiente educacional sdo
enfatizadas através de Chaves(1998), citado pela Gladcheftf (2001), pelas formas com que sdo

efetuadas. Sdo as seguintes:

. auxilio na administracdo escolar e educacional;
. utilizagdo para o ensino da propria computagao;
. utilizagdo no processo de ensino e aprendizagem das disciplinas curriculares

O computador ¢ uma maquina que pode ser utiliza para ensinar, e tem a necessidade da
participag¢do do software com o qual ndo existiria esta tecnologia, isto ¢, ndo ha computador sem
software, nem software sem computador, um sem outro ndo ha possibilidade de funcionarem. Pelo
lado de aprender através desta maquina, o computador ensina o aluno, pelos seus software, € o
aluno também pode ensinar o computador através das linguagens de programacgdo, por exemplo
através do Logo, pascal, C, C++, etc.. “Logo ¢ uma linguagem de programagdo que foi
desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology, Boston E.U.A., pelo Professor Seymour
Papert (Papert, 1980) ”(Rangel S L,2012). Esta linguagem, se caracteriza a dar movimento a uma
tartaruga que anda de um lado para o outro, o usudrio pode comanda-la para dar alguns passos, seja

para os lados ,ou para cima ou para baixo.

Para Papert (1994 apud GRAVINA; SANTAROSA,1998):

programar a tartaruga comega com a reflexdo sobre como nos fazemos o que
gostariamos que ela fizesse; assim, ensind-la a agir ou ‘pensar’ pode levar-
nos a refletir sobre nossas proprias agdes ou pensamentos...E a medida que
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as criancas progridem, passam a programar o computador para tomar
decisdes mais complexas ¢ acabam engajando-se na reflexdo de aspectos
mais complexos do seu proprio pensamento.

As varias ciéncias que encontramos hoje, ressaltando a matematica, carrega um vasto
conhecimento, que tem uma grande parcela na vida das pessoas seja dentro da escola e fora dela,
abordado da seguinte maneira por Hadamard (1945 apud GRAVINA; SANTAROSA,1998).

De fato, é 6bvio que qualquer invengdo ou descoberta, em Matematica ou
em qualquer outra area, acontece pela combinagdo de idéias...algumas das
quais podem ser férteis...E necessario construir numerosas possibilidades de
combinagdes, e encontrar dentre elas as que sdo proveitosas.”

Ou ainda segundo Hebenstreint (1987 apud GRAVINA;SANTAROSA,1998): “O
computador permite criar um tipo de objeto - os objetos ‘concreto-abstratos’. Concretos porque
existem na tela do computador e podem ser manipulados; abstratos por se tratarem de realizagdes
feitas a partir de constru¢des mentais.”

Partindo da evolug¢ao dos computadores e softwares, os objetos antes que se aprendia na
matematica, eles eram fisicos e estaticos, com o auxilio dos computadores nos programas
educativos, estes objetos passaram a serem manipulados, ganhando caracteristicas animadas, nesse
sentido os computadores com as suas telas, isto ¢ monitores, produzem inovacdes que deixam pra
trés, o lapis e papel ou giz e quadro-negro. Propiciando um meio dindmico.

O meio interativo por (Gravina; Santarosa ,1998): “A ‘reacdo’ do ambiente, correspondente
a a¢ao do aluno, funciona como ‘sensor’ no ajuste entre o conceito matematico e sua concretizagao
mental. Um meio que pretenda ser interativo, na medida do possivel, ndo deve frustrar o aluno nos

procedimentos exploratorios associados as suas agdes mentais”

3.4 — SOFTWARES EDUCACIONAIS NA AREA DE MATEMATICA.

A matematica esta presente em praticamente toda a vida , desde, a infancia a adolescéncia, e
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a juventude, etc.. A sua complexidade ¢ extensa. Uma maneira de conhecé-lo ¢ através de situagdes
que nos coloque na presenga da matematica, um destes modos sdo jogos, sejam eletronicos ou nao,
que produz no individuo um retrato da realidade que ele tem de usar a matematica para superar os
obstaculos deparados. “Mudar os limites entre o concreto e o formal" (PAPERT, 1988 apud
GRAVINA; SANTAROSA, 1998) . Ou ainda “o computador permite criar um novo tipo de objeto -
0s objetos ‘concreto-abstratos’. Concretos porque existem na tela do computador e podem ser
manipulados; abstratos por se tratarem de realizagdes feitas a partir de constru¢des mentais.”
segundo Hebenstreint (1987 apud GRAVINA; SANTAROSA,1998):

Os Requisitos de Qualidade do Produto segundo[Tsukumo97] citado por Gladcheff (2001),

sao;

. Necessarios (quando o nao atendimento gera insatisfacao e o atendimento, indiferenga);

. Unidimensionais (se ha insatisfagdo pelo nao atendimento e satisfacao pelo atendimento);

. Atrativos (se provocam sentimento de satisfacdo quando atendidos, mas de indiferenga se

nao forem atendidos).

3.5- EXEMPLOS DE SOFTWARES NA MATEMATICA.

3.5.1) S-LOGO:

E um aplicativo com a possibilidade de ser usado no aprendizado de matemética, de acordo
com o programa o usuario pode formar figuras geométricas, tragando linhas em varias diregdes,
como ja foi dito o software funciona a partir de uma linguagem que sao dados para a tartaruga
movimentar de acordo com os comandos para ela andar para cima, para baixo, para direita, ou para
esquerda. Durante os seus movimentos a tartaruga vai trassando uma reta, € com estas retas ¢

possivel a constru¢ao de formas geométricas.
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Na figura a seguir esta ilustrado a interface, onde mostra os desenhos que o individuo vai

construindo.

Figura 1: S-logo
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Tat

Limpar

Executar

Fonte: http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/interfaces/s logo.jpg

Um breve resumo do programa pode ser encontrado da seguinte forma. “E uma linguagem

de programacdo de facil compreensdo e que possibilita que o aluno desenvolva o raciocinio,

desenvolvendo seu proprio programa. E muito bom para o ensino de geometria e pode ser usado em

todos os niveis escolares.

Classificacdo:

Idioma: Portugués.
Licenga: Gratis.
Etapa: Geometria em todos os niveis escolares.

Contetdo: Geometria.

3.5.2) APPLET GEOGEBRA

E um aplicativo, em que o professor pode utilizd-lo durante as aulas através do uso do
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computador ou tablets disponiveis para todos os alunos. Tratando assuntos sobre planos cartesianos,
trabalhando com ordenadas e abscissa. Indicado para alunos do ensino fundamental final.

segundo o site (http:/www.prof-edigleyalexandre.com/2014/07/applet-geogebra-aulas-

sobre-plano-cartesiano.html)

Nada contra utilizar régua, compasso, esquadros ¢ transferidores (também
sinto muito prazer desta forma) para as aulas de Geometria, especificamente,
plano cartesiano. O problema esta na perda de tempo durante as construcdes
e a imperfei¢cdes dos desenhos, o que faz com os alunos continuam tendo
dificuldades para entender este contetudo.

Figura 2: Applet Geogebra

s
Digite uma coordenada:|(a, b) |
a

39 quadrante (—x, —y)

www.prof-edigleyalexandre.com

Fonte:(http://www.prof-edigleyalexandre.com/2014/07/applet-geogebra-aulas-sobre-plano-
cartesiano.html),

Do mesmo site (http://www.prof-edigleyalexandre.com/2014/07/applet-geogebra-aulas-

sobre-plano-cartesiano.html), acessado 19/01/2016; “O applet pode ser manipulado de trés formas

diferentes, mas que mostram os mesmos resultados.
1. Mova o ponto P verde para os quatro quadrantes do plano cartesiano;
2. Digite a abscissa (x) e a ordenada (y) para localizar um ponto;
3. Use o botdes deslizantes de cor azul.
Ao mover o ponto P ¢ mostrado uma mensagem informando em qual quadrante se localiza

um ponto qualquer.”
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3.5.3 - MATH PRACTICE 3.5.0 :

No site disponivel (http://www.baixaki.com.br/download/math-practice.htm), acessado

19/01/2016; “As perguntas podem ser selecionadas de duas maneiras: quanto ao assunto e quanto a
dificuldade. Poderdao ser encontrados problemas de adi¢cdo, subtracdo, divisdo, multiplicagdo,
algebra e algarismos romanos. Qualquer um destes temas pode ser proposto como facil, médio ou
dificil.”

A baixo mostra através da figura a imagem principal do software MATH PRACTICE 3.5.0 :

Figura 3: Interface do software Math Practice
Math Practice - -

File Edit Roman Mumerals Reference  Sound
Skill Skill Level
(o) Add (@ Easy
() Subtract
() Multipl -
o = ) Medium
() Divide
(") Algebra
(_)Roman Numerals (") Hard
Hew Problem
9 + 7 =
Enter
Correct  Incorrect % =
1 0 100 Boe

Fonte: Tela Math Practice
Aplicativo com vdrias semelhancas com o programa a ser desenvolvido, incluindo as
operagdes matematicas, ensinadas no ensino fundamental I. Encontra-se disponivel na internet, para
ser baixado gratuitamente, e ser utilizado também sem nenhuma forma de pagamento. ¢ um
software leve e pequeno, de rapido download e rapida instalagdo, roda em plataformas windows
inclusive o windows 8. A interagdo do utilizador com as atividades ¢ introduzindo através do

teclado no espaco destinado ao numero, um valor que se supde estar certo, a exemplo, uma conta
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de somar entre 2+2, o jogador teria que digitar 4.
Para Magina (1998 apud Gladcheff, 2001), “ A possibilidade de feedback imediato,
simulagdo de situacdes e fendmenos, a facilidade de construgdo e reconstrugcdo de graficos, a
capacidade de movimenta¢ao de figuras na tela do computador, ou até mesmo o uso de codigos

fazendo com que o aluno comande a ferramenta por meio de ordens claras, diretas e logicas.”
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4 — SOBRE O SOFTWARE.

As propriedades atribuidas ao software, iniciou-se de uma ideia de fazer um programa que
fosse um jogo para criancas, com um ambiente ndo muito extenso, para que seja facil para o
entendimento dos alunos, possuindo aqueles contetidos de mais importancia para o uso € para o
projeto. A plataforma de programacao escolhido foi o Lazarus, pois ¢ um aplicativo de utilidade
gratuita, com qualidades contemporaneas, compreendendo os objetivos propostos que queira se
alcancar. A linguagem no qual se trabalha no Lazarus ¢ o object pascal, a linguagem representa os
codigos, que sao os comandos que dizem para o computador aquilo que ele deve fazer.

O foco principal na elaboragao deste jogo ¢ o aluno, pela forma a qual serd realizada a
relagdo da matéria dada pela disciplina, transferindo para o game onde aborde os exercicios sobre a
matéria ensinada que aqui no caso ¢ a matematica. Como estes alunos estao cursando o segundo ano
do ensino fundamental, procurando chamar a atencdo de uma maneira positiva, conduziu o
programa com perguntas em matematica, na maioria contas de somar, enquadrada dentro das
possibilidades das criancas desta escola, promovendo uma participagao de todo o corpo integrado,
com a finalidade de se ter um software de perfil oriundo de tudo aquilo que o professor esta
ensinando em sala de aula, observando em que aspecto a crianca pode melhorar diante das
atividades propostas para este programa de computador. Como de acordo com a dificuldade da
disciplina de matematica, procurou-se através de resultados esperados, desse a origem da produgao
de questdes sobre determinado nivel, que fosse possivel que todos os alunos, ao menos a um
primeiro nivel conseguisse alcangar os resultados positivos, tendo um proveito do uso do software.
O jogo tem um lado instrucional, quando o aluno estd deparado com a conta de matematica onde a
resposta permitida ¢ somente a correta, instantaneamente a agao lhe retornard a vitéria, isto € ao

ponto, ou a resposta lhe dara a derrota, a perda de pontos.
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4.1- PROJETO DO SOFTWARE.

O fundamento de acordo com a utilizagdo de recursos, constituem partes deste programa,
que vem a mostrar um recurso que no momento se torna cada vez mais popular entre criangas
jovens e adultos, que manuseiam aparelhos tecnologicos como ¢ o caso do computador que
inclusive vai ser o nosso ponto, as habilidades do publico que se quer atingir, integrado com a
impressao, que vem a causar interagindo com as possibilidades oferecidas que se somam, e trazem
conhecimento construcionista, ¢ foca no aprendizado que se pode desfrutar de um material
computacional, ilustrado para as pessoas, que venha ter uma interface simples e objetiva, para o
melhor intendimento do conteudo que espera-se passar, direcionando-se a compreensao ao nivel de
ensino que se quer alcangar.

O ambiente construido busca assimilar, promovendo e aproveitando as situagdes geradas
dentro da sala de aula, dentro de uma escola, ou até mesmo fora desta, envolvendo um publico com
caracteristicas herdadas, do ano letivo para os alunos do ensino fundamental I, aproximando com a
intencdo, de ajudar, nos ensinamentos curriculares, contextualmente para a disciplina de
matematica. Entdo afirmamos que interagindo nas escolas com esta linguagem computacional, em
termos de nivel de graduacao, traz em suas possibilidades, um fato para que se desperte na crianga,
ou adolescentes, acrescentando a essas pessoas uma mostra do que pode se fazer tornar possivel um
conjunto de novidades para enriquecer o nivel de ensino, favorecendo a travessia de obstaculos
dispostos em atrito com o fluxo normal da capacidade de uma pessoa com estes contetidos, dando
um melhor inicio a0 movimento escolar dos primeiros anos letivos. Os incentivos de autoridades
publicas, ¢ uma forma de ajudar, com as maquinas, ferramentas ,e aparelhos, recrutando a utilizagao
de softwares educacionais, em laboratérios de informatica,, orientados por professor de informatica,
tanto nas escolas publicas, e nas escolas particulares.

O que podera fazer nesta transi¢ao da linguagem comum para a linguagem computacional.
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Em se tratarmos de como preceder na parte deste estudo introduzir ao conhecimento dos
interessados esta maneira de manipular o computador. O computador possui a capacidade de
realizar contas com uma grande velocidade, que pode ser de suma usabilidade para as pessoas. O
programa ¢ formado por um numero de tarefas, que sdo executadas ordenadamente atingindo um
resultado exato, rapidamente. Um dos assuntos abordados da matematica por exemplo, sdo as
operagdes de matemadticas, propriamente dito as contas de somar principalmente, e as de subtrair.
Sao contas simples com dois nimeros na maioria, a pessoa faz a conta, digita no computador, e
aperta o botdo corrigir, entdo se a conta que foi feita estiver correta, uma mensagem aparece
dizendo que esta correto, se tiver errado, vem uma mensagem dizendo que esta errado. Conta com
um placar de pontos, em que cada resposta correta, o placar ganha pontos.
Segundo Gladcheff (2001)

“0 estudante deve ler o fato ou conceito e ¢ imediatamente questionado. Se a
resposta esta correta, o aluno pode passar para o proximo modulo. Se a
resposta ¢ errada, a resposta certa pode ser fornecida ou o aluno é convidado
a rever modulos anteriores ou a realizar outros modulos cujo objetivo ¢
remediar o processo de ensino. Normalmente, softwares deste tipo comegam
pedindo o nome do aluno e o nivel de dificuldade que deseja enfrentar.”

O treinamento cada vez maior de profissionais, determinados a trabalhar com linguagem de
computador, associa-se a necessidade de oferecer aos alunos, um espago para que eles possam por
em pratica conhecimentos, com um aparato tecnologico, que ¢ o computador, facil de compreender,
através do seu profissional em informatica. O papel da tecnologia, em questdo o computador,
abrange um personagem que as vezes pode ser de um aluno, ou as vezes pode ser de um professor,
dando uma classificagdo extensa, € uma compreensao vasta para a funcdo que a maquina pode
desenvolver.

Para Gladcheff (2001), o jogo de forma pedagoégica permite que a crianga sobre um
raciocinio ludico ela possa aprender fazendo uma visao sobre o estudo de uma forma divertida. Os
jogos permitem que a crianga veja exemplos de contetidos de explicagdes praticas, as quais muitas

nao podem ser facilmente explicadas na forma didatica em sala de aula. Seguindo ainda pela autora



35

estes jogos carregam varias caracteristicas para promover a importancia do conteudo.

. Procurar provocar a curiosidade da criangas.

. Desafios de uma forma que seja transporto com certa facilidade.
. Aspectos relacionados ao ludico e a idade do publico.

. Brotar a vontade de jogar por si proprio.

. Reter a atencdo do aluno deixando-o ativo durante o jogo.

4.2 — CONTRIBUICAO DO LIVRO DIDATICO.

O material no qual serviu para direcionar e dar nogdo para aquilo onde trabalhar, tanto a
forma de uma ideia, e também tanto para nos inteirarmos nos aspectos que estdo envolvidos na vida
dos alunos e dos professores. A contribui¢do se deu por analisarmos os exercicios das licdes que
encontramos no livro do segundo ano do ensino fundamental, E um livro da disciplina de
matematica, que ¢ aplicado na escola em questdo pelo professor de sala de aula. De uma maneira
concisa os recursos manipulados no material, estd no quadro de livros para aplicacdo em sala de
aula no meio escolar. Criou-se uma rea¢do de espelhar neste contexto do livro de matematica,
obstringir das propriedades do ensino aprendizado deflagrado neste contetdo, transpondo de
maneira fiel para a linguagem computacional. O crédito deste material esta se assemelhando com as
todas demais matérias dadas nas escolas, ndo afastando a possibilidade de realizar um
aproveitamento em outros ambientes escolares, e talvez até em algum projeto de ciéncias, fisica,

dentre outros.

4.3- RESUMO

Este Trabalho ¢ feito por descrever em linhas gerais a finalidade de reunir conhecimentos da

disciplina de matemadtica do ensino fundamental inicial, abordando assuntos como soma, subtracao,

antecessor e sucessor, contagem numeéricas, etc.. De posse destes assuntos construiremos um codigo
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de linguagem de computador, que prestara como um software educativo para as criangas referentes
ao ensino mencionado. Uma proposta fundamentada na disposi¢do de recursos, direcionados para a
computacdo, relacionado com softwares educativos empregados no ensino escolar, categorizando
desde o inicio da sua construgdo, até experiéncias demonstradas com sua utilizacao, abordadas na
administracao de seu idealizador. Dispondo aos alunos um jeito para se aprender mais atrativo,
tirando suas duvidas em interacdo com a maquina € com o professor.

Segundo Valente (2005), estudioso na area da informatica educativa,

os softwares educativos podem ser classificados de acordo com a maneira

que o conhecimento ¢ manipulado. A modalidade pode ser caracterizada
como uma versao computadorizada dos métodos tradicionais de ensino.
Sendo as categorias mais comuns desta modalidade os tutoriais, exercicio e
pratica, jogos e simulagdo “.

Para Valente os softwares educacionais sdo visto como um mecanismo que transmite o
conhecimento através de um meio de uma 4area computacional, composto de uma tecnologia
motivando o ensino aprendizagem, abrangendo os contetidos que tradicionalmente abordam-se em
sala de aula. E aplicas-se uma metodologia baseada em exercicios e pratica, jogos e simulacdo. Para
Gagné propde duas fases de aprendizagem: a aplicagdo e a retroalimentagao, utilizados para revisao
e memorizacdo de algum assunto ja estudado pelo aluno. Mesmo com as versdes mais recentes as
caracteristicas continuam as mesmas, segundo Girafa (1999)..

A preparagdo deste software, ¢ direcionada a producdo de um programa que tenha como
objetivo de conter, em que seja fundamentado ao uso de um publico que seja 0 mesmo a um tipo de
usuario, com perfil de alunos e estudantes no ambiente escolar auxiliando no contetido da sala de
aula, ou até mesmo utilizado em outros ambientes como, por exemplo, em suas casas, bastando
apenas conter um hardware, como, por exemplo, um computador, provido de um sistema
operacional, que seja possivel rodar um arquivo exe. Este software também podera contribuir com a
realizacdo de aulas ministradas pelos professores, expondo atividades e exercicios como se fosse
material em uma sala de aula, ou um laboratorio de informatica.

Sao alguns tipos de Software educacionais:
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-> Tutoriais: A informagdao ¢ organizada de acordo com um assunto relacionado ao campo
pedagogico.

- Exercicio e pratica: atividades de perguntas e respostas para revisao da aula.

> Programacgdo: referente a programas de computador.

-> Aplicativos: Textos e planilhas.

-> Multimidia e internet: Possuem som, imagem, e texto.

- Simulagoes: retrata situagdes da vida real em simulagdes.

- Jogos: diverte ensinando.

-> Ferramentas para resolug¢do de problemas: deve-se atender a qual disciplina se quer
trabalhar.

O foco ¢ dado a programas de computador que podem ensinar um conteudo disciplinar
através de um ambiente com disponibilidade de mais ferramentas, e buscando sempre mais interesse
dos alunos. A esséncia ¢ despertar nos alunos uma visdo mais clara da matéria dada. Através disso
escutando as dificuldades diante do curriculo escolar, para propormos entdo um software
educacional para aplicar a esta dificuldade dos alunos.

“A utilizacdo de softwares educativos nas atividades ¢ uma importante ferramenta para a
passagem de informagdo ao usudrio, facilitando a aprendizagem no processo de constru¢do do
conhecimento.” (VALENTE, s.d. p.71). Dai o aprendizado através do computador engaja o
individuo a um melhor intendimento do assunto abordado por um aplicativo educacional
encontrando caracteristicas que podem ser assimiladas através de conhecimentos amigaveis que
ajudam no estudo.

O software ¢ escolhido através de alguns fatos concomitantes de acordo com experiéncias
observadas, ndo relevante as propostas elaboradas pelos autores e suas respostas observadas na
exposi¢ao de experiéncias em outros trabalhos semelhantes.

Os softwares educativos possuem caracteristicas que determinam de maneira ludica a que
disciplina ele pode ser administrado para o melhor intendimento de seus alunos. Os conteudos
abordados na aplicagdo de um determinado software educativo abrange-se no referido trabalho a

relagdo com as disciplinas encontradas tradicionalmente nas escolas, especialmente neste caso a
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matematica, indica-se a um publico de alunos que estejam cursando principalmente o ensino
fundamental inicial, proporcionando a utilizacao do software, que através de atividades de exercicio

e pratica auxilie a assimilagcdo do conteudo curricular.

4.4 - IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

A questdo que se quer abordar, ¢ que atualmente encontramos a nossa volta um mundo
repleto de tecnologias, € a exemplo disso ocorre no ambiente escolar, € se torna necessario que o
aluno tenha contato dentro da escola com aplicativos desenvolvidos para pratica através da
informatica do conteudo curricular. Isso vem a facilitar o ensino para os alunos, € preenché-los de
conhecimentos tecno légicos. Para que seu aprendizado deva ser utilizado com utilidade em seu
proprio cotidiano.

O que motiva para a construgao de um software, € vocé poder contar com uma ferramenta
que tem uma caracteristica de poder dar um reforco na matéria ensinada convenialmente aplicada
dentro do tradicional ambiente da sala de aula. E ao mesmo tempo propiciar ao aluno obter uma
possibilidade a desenvolver um ambiente de estudo de beneficios variados como por exemplo, de se
desenvolver uma habilidade na utilizagao de computadores, que lhes trardo bagagens para poderem
saber se comportarem numa situacao diante do uso de tecnologias. Motivando o aluno através de
atrativos, produzindo um ensino aprendizagem que lhes vao agradar a maioria dos alunos, e diante
de todos os avangos tecnologicos que estamos vivendo na vida tanto dentro da escola como também
fora dela. Com isso possibilitaremos aos alunos terem também uma boa perspectiva quando estarem
diante de situacdes que tenham que usar habilidades com algum tipo de tecnologia, ou seja, estar
assim preparando o individuo para o mercado de trabalho, se tornando pessoas apitas diante das
necessidades proporcionada em algum momento da sua vida.

Outro ponto de abordagem do problema, ¢ disponibilizar para os alunos um pequeno
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software passivel de ser manipulado no laboratério de informatica, que hoje muitas das escolas
publicas possuem, porém muitas das vezes por falta de funcionarios adequados ndo podem
disponibilizar a sala de laboratdrio, e se encontram inoperante na escola.

Outro foco ¢ disponibilizar no ambiente escolar uma fonte de aprendizado para ensinar com
ferramentas computacionais, utilizando seus gabinetes, monitores, teclado e mouse das maquinas,
familiarizando os alunos com essa forma de tecnologia. Esse ensinamento agrada a maioria dos
estudantes, que podem possuir uma forma de aprender através de softwares educativos faceis de
entender, minimizando as dificuldades nas matérias ensinadas na sala de aula, mostrando aos alunos
de que como se pode aprender com esse modo de aula nas escolas com uso de computador. Assim
pode se ensinar concomitantemente um tema do conteudo escolar, e depois aprender a conviver com

computador dentro da sala de laboratério de informatica de uma escola.

4.5 -METODOLOGIA E CRONOGRAMA

Possibilitar ao aluno aplicar o conhecimento adquirido por meio do uso do software.
Abordando os conteudos aprendidos em sala de aula pelo professor. Utilizar formato de jogo, por
incentivar o uso pelas criangas. Construir o software a partir de exercicios do livro didatico.
Levantamento dos softwares existentes, Escolha dos exercicios do livro didatico que servirdo de
base para construgdo do software; Implementagdo; Testes;

De acordo com a necessidade de um método para se atingir a ideia inicial deste interesse de
produzir um programa de computador indicado para através de atividades de exercicio e pratica,
auxiliar aos alunos a um momento de memorizagdo, o que vai facilitar o ensino aprendizagem de
aquilo do que foi passado pelo professor durante a aula da disciplina que esta em questdo. O alcance
de se fazer este software ¢ ele ser til e ser utilizado em um ambiente tanto dentro como também

fora da escola. Destinado originalmente a uma realidade virtual que possa transmiti-los através do
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contato com o computador, trazer uma impressao boa, quando esta se estudando com um propdsito
de se ter mais conhecimentos da tecnologia em pratica da disciplina de matematica com criangas em
idade escolar equivalente ao 2° ano, e 3° ano do ensino fundamental.

Os dados observados consiste em oferecer através de um ponto de vista em particular, a
realizar um efeito oriundo de uma atividade pratica extra ou nao, como por exemplo a
administracao dentro de um laboratério de informatica.

“Metodologia ¢ a parte em que ¢ feita uma descrigdo minuciosa e rigorosa do objeto de
estudo e das técnicas utilizadas nas atividades de pesquisa”.
(http://www.significados.com.br/metodologia/). Baseado nisto a infusdo de principios estd
incumbido aos profissionais de educacao, se beneficiando a eles e aos alunos da disponibilidade de
novos meios de ensino aprendizagem, em resposta obtendo um bom resultado entre os alunos, que
na maioria aprovam os novos métodos disponibilizados através de uma grande variedade de
softwares educacionais em todos os seus tipos.

A metodologia parte de um dispositivo tecnologico que tenha capacidade de executar um
arquivo de software do tipo exe. Originalmente adequacao deste tipo de arquivo disponibilizado
para atividades exercicios em um ambiente de sala de informadtica, através de computadores, ou em
momentos fora da escola, podendo utilizar em qualquer lugar que se tenha disponivel um sistema
operacional.

Em margo foi feito uma pesquisa de trabalhos bibliograficos que continham referéncias ao
dado TFC. Baseou-se em procuras em meios digitais principalmente oriundos da rede de internet.
Os achados direcionou-se como segundo Ayres(2009) “a busca de inovagdes para alcancar um
numero cada vez maior de interessados nos estudos inclui desde a selecao de livros ¢ salas
estruturadas, at¢ o computador, que pode dar acesso a internet e permitir o uso de software
educativos”, de acordo com isso podemos dizer que os softwares educativos surgem com os

avangos tecnologicos.
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Materiais tirados de alguns artigos assim como retirado de alguns TCC de publicagdo de
autores de universidades ou ndo. Encontrou-se muitos sites que continham software educacionais, e
procurou-se entender o seu funcionamento e a utilidade que eles poderiam oferecer a este trabalho.

Uma defini¢ao para software pode ser “Conjunto de programas, métodos e procedimentos,
regras ¢ documentagao relacionados com o funcionamento e manejo de um sistema de dados.”
(Fonte:http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.phplingua=inglesportugues&palavra=soft
ware).

Procurou-se encontrar software educacionais compativeis com o publico a se atender que
sdo criangas alunas do ensino fundamental inicia, focando-se no contetido das matérias que estdo
em vigéncia para estas criancas.

Segundo Costa (2004) um software precisa que:

1o conteudo esteja efetivamente ligado com as orientagdes pedagogicas,

[ possibilite ao aluno explorar um novo método de estudo,

[laborde temas mais complexos de serem compreendidos em uma metodologia, tradicional de
ensino,

] possa a tingir mais de uma disciplina e

[1dé um retorno ao aluno ap6s concluir determinado exercicio.

Particularmente usaremos como tema a matematica para ensino fundamental I, trabalhando
um software para uso em computadores.

Conforme Valente(1997) apenas com a chegada dos computadores em algumas institui¢cdes
de ensino no inicio da década de 1960, ¢ que softwares e programas de ensino voltados ao uso da
tecnologia puderam ser integrados e utilizados para fins pedagdgicos. A participagdo das
institui¢des de ensino foi vital para o surgimento de software educativos. Para Amante(2011), as
décadas de 1980 e 1990, quando os softwares tiveram recurso de digitagdo de textos, e

disponibilidade de informacgdes a partir de bases de dados accessivel. Também processamento de
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imagens, planilhas e graficos dentre outras. Estes avancos culminaram com a implantacao da
internet.

Modificac¢des no cronograma do trabalho final de curso TFC, em relagao principalmente ao
periodo de tempo, ou seja, ao més indicado que corresponde ao cumprimento da tarefa programada
para ser realizada, tendo o periodo reinicio em dezembro de 2015, e vai até o ano seguinte 2016,
nos meses de dezembro(2015), janeiro, fevereiro, margo.

Implementacio: No comecgo do periodo do segundo semestre de 2015, onde marca o inicio
das aulas do final do ano letivo, que em via de uma paralisacdo as aulas na universidade foram
suspensas alterando o calendario escolar, para inicio das aulas que comegariam em agosto ela foi
comegar apenas em dezembro de 2015, se estendendo-se até o més de Marco de 2016.

Testes: Ao periodo de testes do software, foi deixado num momento um pouco apos o
comeco das atividades do semestre, com a intengao de um trabalho com os testes logo apos a
conclusao da atividade 4 de implementagado, devido a relacao existente entre os dois processos. No
quadro mostra que seu inicio para trabalhar com os testes ¢ marcado no més de fevereiro do ano de
2016.

Redaciao da monografia: Para o reinicio da construcao da redagdo da monografia, ja esta
tendo um andamento no més de dezembro de 2015. E uma atividade de importancia porque é ela
que corresponde a parte escrita do trabalho, com o objetivo de abranger todo o trabalho realizado,
como mostra no quadro acima ela esteve presente em praticamente todo o ano letivo, desde o inicio
do TFC I, e que vai até o fim do TFC II.

Defesa do TFC: Por ultima atividade esta a defesa do trabalho final de curso, que apds todo
cumprimento das atividades propostas, e para complementar a finaliza¢ao da disciplina de TFC II,
acontece a apresentagao que ¢ a parte em que os alunos na frente da sala através de uma atividade

oral, eles apresentam os seus trabalhos.



43
5- IMAGENS DO SOFTWARE MATEMATICANDO.

Na figura a seguir esté representada a tela inicial do Matematicando.

Figura 4: Formulario Matematicando.

Jogos  Ajuda

Atividade

Fonte: Software Matematicando 0.9.

Esta tela corresponde a primeira imagem quando o jogador executa o programa, ou seja,
abre o0 jogo. Neste formulario o usudrio tem a sua disponibilidade, escolher qual a atividade ele quer
participar. Dependendo do que ele clicar, serd direcionado automaticamente a uma tela, na qual ele
podera participar do exercicio de matematica correspondente ao formulario. O link pode ser
acionado através do menu que esta logo na parte de cima do formulario, ou se escolher pode acessar
através dos botdes da parte de baixo. Também ha um menu ajuda onde o jogador pode clicar em

sobre para ter as informagdes referentes ao desenvolvimento do software.
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Logo a baixo esté a tela demonstrativa da tela da atividade adigao.

Figura 5: Formulario Adigao

)

iJ 2 2227

4. .

Acertos 7?7?77 Erros ?7??? [ief

Fonte: Jogo Matematicando.

Este formulario corresponde ao botao adigdo, se a pessoa que vai jogar clicar no botao
adicao ou no menu adi¢do do formulario principal ele sera redimensionado para esta atividade, que
consiste na operacao de soma entre dois nimeros, ao comando do computador, e a cada clique no
botao jogar, sera escolhido mais dois nimeros diferentes para que o jogador faga a conta e responda
qual o valor da adi¢do deste dois numeros. Logo ao lado do espago em que deve colocar a resposta
tem uma setinha para cima e uma setinha para baixo, se for clicado a para cima o valor do nimero
aumenta, se clicado a setinha para baixa o valor diminui, isto pode evitar que o jogador digite um
numero Existe também um placar que conta o nimero de acertos € o numero de erros. Para saber se

errou ou acertou € necessario que a pessoa clique no botao conferir.
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Continuando as telas do software Matematicando prosseguindo com a tela do
Maior><Menor.

Figura 6: Formulario Maior><Menor

Maior> <Menor

7?77?77 7?77?77 7?77?77

Digite o maior:| | | corigir ?2???

Digite o menor: Corrigir ??7?7?

Maior . . . ??7?7?
Menor . . . 2999 ﬁ@

Fonte: software matematicando.

Para este formulario Maior>< Menor temos um exercicio em que a crian¢a dd o inicio a
partida, entdo o computador gera trés nimeros aleatorios, € o jogador tem que digitar no espago
onde esta escrito digite o maior, o nimero dentre os gerados ¢ o maior, se a resposta estiver correta
o numero fica azul e aparece uma frase dizendo que aquele nimero escolhido ¢ maior, caso
aconteca de a pessoa escolher o nimero errado aprece uma frase dizendo que aquele nimero nao ¢
0 maior e o numero fica vermelho. Do mesmo jeito na lacuna do menor tem que se digitar o nimero
menor. Para facilitar o jogador a resposta também pode ser dada através da cor do nimero se o
numero maior for azul a crianca tem que clicar a bola azul correspondente ao maior, da mesma

forma para o numero menor.
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Pela figura 7 nota-se o cenario, entre palavras e nimeros.

Figura 7: Formulario Cenario

Clique somente nos numeros

Fonte: Formulario cenario do jogo matematicando
O conteudo deste formuldrio, aborda um cenério em que se encontra algumas palavras e
letras, assim como numeros. O propdsito do jogo ¢ que a crianga identifique os numeros e
diferenciando das palavras e letras, se clicar no nimero terd uma frase dizendo que esté certo, se

clicar na palavra aparecera uma frase dizendo que esté errado.
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A figura 8 representa-se a atividade da contagem de blocos.

Figura 8: Formulario Blocos

Hceos

- OOOOO8a000]
- OOOO0E0]
- O@OOOO8000

- OEOO00
* OAO8A08a000

= OOO@0O4a

© OOOo0a9o

Sl i | o
- OOOE0

- O@OO0O00

+

an
e

1

=
o+
e

5

|
P

& e

Fonte: Software Matematicando.

Este jogo tem o objetivo da crianca contar numericamente quantos blocos t€ém na coluna,
assim do mesmo jeito para as dez colunas, quando inicio ¢ clicado, o computador sorteia cada
coluna com uma quantidade que vai de 1 até 10. Em cada coluna a crianga tem que contar e digitar
na caixa embaixo da coluna o numero que ela vé de quadrados, acertando aparece ok, errando
aparece Nao. Para facilitar a acessibilidade cada coluna tem logo abaixo um botdo + ¢ um —

clicando no mais o nimero da resposta aumenta se clicar no — o nimero da resposta diminui.
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Mostrando a seguir a tela da atividade de reconhecer e contar as ilustracoes.

Figura 9: Formulario Figuras

¢y u

+ + + Q né

Eﬂ-

Fonte: Matematicando

O intuito deste exercicio ¢ que o jogador conte determinado nimero em que aparece uma
mesma figura, sdo trés figuras em que a quantidade ¢ sempre sorteado pelo computador, quando se
clica em embaralhar, e na lacuna do referente desenho, coloca-se as vezes em que se tem a figura.
Apresenta a disponibilidade dos botdes + e — para o jogador ter uma possibilidade extra de usar o
formulério fazendo sua resposta em niimero variar para mais ou para menos conforme o uso dos

botdes.



Por ultimo a tela do sobre, com a descri¢do da universidade e dos autores.

Figura 10: Formulério Sobre.

Matematicando 0.9

Desenvolvido como requesito da apresentagdo de TFC
pela intituigdo Universidade Federal Fluinense, do curso
de licenciatura em computagio.

Dezenvalvedores:
Alune: Ahvaro Oliveira Elias

Orientador: Redrige Erthal Wilson

Margo 2016

Fonte: Matematicando

49
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6- RESULTADOS:

No evento durante a hora da aplicagdo de atividades no laboratoério de informatica, na turma
300 do turno da manha do ensino fundamental, realizado na escola municipal Sarah Faria Braz no
dia 14/03/2016, aproveitou-se do tempo de aula que tornou possivel mostrar aos alunos o software
que foi preparado para que sejam aproveitados e para que as criangas pratiquem a matematica
aproveitando as coisas boas que possam trazer aos alunos. Na aula, estavam presentes, dois alunos
do PIBID, mais os alunos do ensino fundamental.

A dinamica praticada foi a seguinte: Procuramos voluntarios na turma aqueles que queriam
ser voluntarios para jogar o software matematicando, ¢ pegamos todos que se prontificaram a
participar daquela atividade. Foram acomodados na mesa do professor, € comegaram os exercicios
com a execuc¢ao do software. Foi o trabalho pratico de nosso jogo desfrutado no proprio ambiente
escolar e para o publico que nés realmente queriamos atingir. A carga horaria foi de duas horas,
tendo uma quantidade de alunos num total de 6. As criangas foram bastantes participativas, o que
trouxe um beneficio para todos, elas realmente contribuiram e muito para que pudéssemos obter um

resultado satisfatorio, que € o objetivo deste trabalho.

Figura 11: Alunos Figura 12: Alunos

Fonte: O autor Fonte: O autor
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8- CONCLUSOES:

Pdde-se identificar nos alunos da turma em que foi aplicada o software, um comportamento
de conhecimento, mostrado através da destreza em que foi facilmente efetuado os exercicios que
estdo nos formulérios. As criangas se comprometeram e se envolveram de um modo de aprender de
uma forma mais divertida através do software matematicando. A expectativa da elaboragao deste
trabalho foi de obter um material de apoio ao ensino da matematica em todos os ambientes inclusive
no escolar. Foi observado durante a aula em que as criangas tiveram contatos de verdade com o
software, o comportamento delas evidéncia que nesta relagao do aluno com o jogo traduz-se num
ganho favordvel no ensino de matematica, gerando um conhecimento para todos, participando a
escola através de seus alunos e professores, focando-se na aplicabilidade de jogos computacionais,
ao alcance do ensino aprendizagem, contemplando as criangas pela disponibilidade destes
softwares.

O ensino aprendizado com a utilizagdo do computador como ferramenta, que equipado com
o software educacional apropriado para determinado conteido que se queira abordar seja
matematica, ou qualquer outra disciplina ou assunto ao qual se queira direcionar os estudos. Todas
as partes envolvidas neste procedimento toma partido para um lado de conceitos positivos para
aquela determinada realidade em questdo, na maioria destes casos de estudo com a ajuda do
software, a presenca do professor de computacao ¢ de suma importancia, porque se deve a ele poder
conhecer e estudar um material de software que possa trazer beneficios para o publico-alvo de
alunos entre criangas e adultos. E notério que a medida que passam os anos, é proporcional a
presenca de tecnologias em todo o mundo, e também principalmente nas escolas que aprimoram
formas de proporcionar a seus estudantes um aparato de tecnologias e pessoal para aplicar nas aulas
de laboratdrio de informatica, uma assimilacdo que ird ajudéa-los em suas formagdes académicas,

com prosperidade para um cargo profissional.
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9- PROJETOS FUTUROS:
O projeto propde ainda aprimoramentos com:
» Novas situacdes do contato pratico dos jogos com as criangas.
* Ampliar o menu de jogos, disponibilizar mais diversificagdao dos jogos.
* Mais recursos na interface.
* Alcangar alunos mais adiantados.

» Abranger outras disciplinas.

Para melhorar este trabalho, ¢ preciso aumentar as pessoas envolvidas suprindo as varias
necessidades, chegando a um ambiente mais abrangente, € em proporcional aumentar os resultados
favoraveis co o uso deste software. E atingir um nimero maior de interessados.

Apoiar o surgimento de trabalhos semelhantes, sendo da matematica ou nao, sendo nesta

plataforma ou nao.
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