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RESUMO

Apresenta-se aqui, um relato de experiéncia sobre o uso dos softwares educacionais, o software
Construtora Rived, e suas contribuicbes para o0 ensino-aprendizagem em Matematica no ensino
fundamental. Para isso, foi feito um levantamento bibliogréafico e uma pesquisa qualitativa com alunos
e com a professora regente de aula do sétimo ano do ensino fundamental de uma instituicdo de ensino
privada de Formiga-MG. Com intuito de saber sobre a utilizacdo da tecnologia nos estudos, também foi
utilizado como instrumento de coleta de dados uma entrevista com a professora e outra com 0s alunos.
Os resultados nos mostram que mesmo a maioria dos alunos possuirem computador em casa e passarem
grande parte do utilizando-o , 94% dizem ndo usé-lo para fins de obter conhecimento. Observa-se
também que os softwares educacionais despertam mais interesse dos discentes para a realizacdo de
calculos e resolugdo das situagdes-problemas. Indicaram, por conseguinte, que a tecnologia aliada a um
bom planejamento de aula se torna uma ferramenta que aperfeigoa o processo de ensino- aprendizagem.

Palavras-chave: Softwares educacionais. Matematica. Tecnologia. Ensino.

Introducao

No contexto atual, pode-se afirmar que vivemos em uma sociedade de informagdes
aceleradas, de comunicacdo instantanea e de uma geracdo que ja se encontra inserida no
ambiente tecnologico. E essa relacdo estudante/tecnologia tem trazido para as escolas e para 0s
docentes, dentre muitos, um grande desafio: a competicdo pela atencdo dos alunos,
principalmente pelos contetdos que envolvem matematica. S&o tantos atrativos que os alunos
acabam se perdendo e ndo conseguindo se concentrar em aulas que séo apenas quadro, giz e
livro didatico. E preocupante o desinteresse deles ndo s pela matematica, mas pela escola em

Si.



Pais (2016), observa que h& uma tendéncia tradicional na prética de ensino da
matematica que valoriza a memorizagdo de férmulas e regras por parte dos alunos, e assim 0s
problemas sdo mais voltados para a reproducdo daquilo que é passado do que para a
compreensdo conceitual. Entretanto, existem conteudos que precisam ser trabalhados de forma
tradicional, mas para os docentes que almejam diversificar em suas aulas e torna-las mais
dindmicas, os softwares educativos podem ser uma alternativa viavel e eficaz.

Sobre 0 uso de softwares educativos no ensino da Matematica, Gravina (1999) afirma

que:

[...] a aprendizagem nesta perspectiva depende de agdes que caracterizam o “fazer
matematica”: experimentar, interpretar, visualizar, induzir, conjeturar, abstrair,
generalizar e enfim demonstrar. E o aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo
frente a uma apresentagdo formal do conhecimento. (GRAVINA, 1999, p. 73).

Sendo assim, embasada nesse contexto de experimentacdo, ressaltado por Gravina
(1999), nossa investigacdo teve como pilar, a priori, uma pesquisa qualitativa em que 0s
entrevistados, logo depois da experiéncia com o jogo Construtora Rived, confirmaram que sim,
o software contribuiu para a aquisicdo de conhecimentos matematicos envolvendo célculo de
areas de figuras planas. Também foi realizado um levantamento bibliogréafico sobre o uso de
softwares educacionais para o ensino de matematica. A partir desse levantamento, foi possivel
afirmar sobre a potencial eficiéncia da aplicacdo de alguns softwares em sala de aula, bem como
a eficacia dos aparatos tecnoldgicos nesse ambiente, conforme ressaltam as autoras (PEIXOTO;
ARAUJO, 2012):

O computador é tomado como um recurso pedagdgico que pode melhorar a qualidade
do processo de ensino e de aprendizagem, o aluno € visto como construtor de
conhecimento e o professor como mediador entre 0 aluno, o computador e o saber
(PEIXOTO; ARAUJO, 2012, P. 257).

No cenario educacional, emergem situaces conflituosas entre alunos e a disciplina da
Matematica, como: paradigmas de ser um contetdo dificil, problemas béasicos de aprendizagem
ou até mesmo a desmotivacdo. Outro aspecto relevante a ser destacado sdo as estratégias
utilizadas que, geralmente baseiam-se apenas na utilizacdo do livro didatico, de exercicios
mecanicos e de testes para mensurar o conhecimento dos discentes. E necessario enfatizar que
neste contexto, os professores sdo 0s responsaveis por “transmitir” o conhecimento aos
estudantes que, por sua vez, se tornam somente espectadores, inativos e nao reflexivos no

ambito escolar.



H& muitas discussbes sobre a ado¢do de estratégias que melhorem o aprendizado dos
alunos em matemética. O computador, por exemplo, além de ser uma ferramenta de
entretenimento, também pode ser usado em atividades que permitam uma maior interacdo dos
alunos com os conceitos abordados na aula.

Para Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), o uso dos softwares é um importante aliado no
desenvolvimento cognitivo do discente, onde aquele se adapta a diferentes ritmos de
aprendizagem e permite que os alunos aprendam com seus erros.

Tal ambiente cria situagdes em que os alunos sdo levados a realizar investigacdes,
levantar e refutar hip6teses, buscando solugdes para os mais diversos problemas. D’ Ambrosio
(1996) afirma ainda que o erro dos alunos deve ser visto como uma riqueza do processo
educacional e precisam ser explorados e utilizados de forma a gerar novas questfes, novas
investigacOes e conhecimentos.

E incontestavel que a utilizacdo da tecnologia no dmbito escolar depende dos recursos
que sdo disponibilizados pela instituicdo e também do preparo dos professores para usar esse
tipo de ferramenta. E preciso saber manejar essas ferramentas.

Os softwares educativos podem ser classificados de acordo com seus objetivos
didaticos. Valente (1999) e Gomes e Padovani (2005) destacam as seguintes categorias:
tutoriais, aplicativos, exercicios e pratica, ambientes de programacgdo, multimidia e Internet,
simulagdes e 0s jogos.

Para Gomes et al (2002), o uso adequado dos softwares depende da forma como ele é
trabalhado em sala de aula e dos objetivos do professor, que avalia quais sdo as maiores
dificuldades dos alunos e busca nos softwares as solucGes para esses problemas de

aprendizagem.

Software Construtora Rived

Construtora Rived é um Software Educativo gratuito e pode ser encontrado na pagina®.
Ele se enquadra, na classificacdo — jogo — definida por Valente (1999) e Gomes e Padovani
(2005), nas ponderacdes do tdpico anterior, por promover por meio de desafios as solugdes de
calculos das areas de determinados comodos da casa. E necessario que os discentes ja possuam

conhecimentos prévios em relacdo as figuras geométricas planas: numeros de lados, nomes,

! http://www.proativa.virtual.ufc.br/index.php?option=com_content&view=article&id=50&Itemid=74ht. Acesso
em: 26 de Set. 2019.
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especificidades e, também saibam transformar grandezas, por exemplo, transformar metros em
centimetros.

A atividade envolvendo o jogo Construtora Rived, possibilita o trabalho com
diversificados conteudos matematicos: calculo de areas das figuras planas, transformacdo de
grandezas de medidas, aplicacdo das propriedades da adi¢do/ subtragdo- multiplicacdo/ diviséo
e a resolucdo de situagdes-problema.

A pégina do jogo possui também, um guia para que o professor alinhe seus objetivos
didaticos as intencbes do préprio jogo.

Neste software, o aluno torna-se funcionario de uma construtora, identificando qual a
quantidade necesséria de piso para o revestimento dos codmodos de uma casa. Com isso, esse
software facilita o ensino-aprendizagem do discente nos conceitos de medidas e calculo de area,
pois o instiga a pensar e colocar em pratica a resolucdo das situacdes-problema, sem ter que
necessariamente utilizar uma explicacdo tedrico-expositiva por parte do professor.

O software Construtora Rived pode ser utilizado diretamente no laboratério de
informatica, em uma atividade na qual os alunos resolvam questdes relacionadas as areas de

retdngulos e quadrados enquanto jogam.

Metodologia

A metodologia de pesquisa aplicada é mista: foram aplicados questionarios
quantitativos de aplicacdo direta pessoal. Qualitativamente fez-se servir de registro fotografico
e entrevista estruturada.

O estudo contou com uma amostra de 16 individuos. Essa amostra foi composta de
forma ndo aleatdria, sendo constituida acidentalmente pelos alunos disponibilizados pela
instituicdo. Quanto a temporalidade, trata-se de um estudo sincrdnico ou transversal: uma vez
que se observa um fendmeno em um momento fixo, determinado (Uriz, et al., 2006)

Sobre a pratica pedagdgica, o software foi disponibilizado em todos os computadores,
momento no qual os discentes aprenderam os comandos e as regras do jogo, por meio de
explicagOes orais feitas pelas docentes. Os estudantes ficaram em duplas para que houvesse
discussdes acerca do jogo e a resolugéo dos problemas propostos. A atividade foi realizada

durante o horério regular de aula, sendo utilizados quatro horarios de 50 minutos cada.



A introducgdo dessa aula, a primeira etapa, se deu por meio da contextualizacdo de
conceitos geométricos. Uma conversa sobre 0s usos sociais das formas geométricas (as
situacbes em que sdo utilizadas no dia a dia: construc@es civis, transito, arte, brinquedos e
objetos em geral). Em seguida foi promovido um debate com a turma a respeito da utilizacédo
das medidas de areas em seu dia a dia. Perguntas como: “Como seria 0 mundo sem o estudo da
geometria?”, “Sem a geometria, 0 ser humano teria a capacidade de erguer estruturas sélidas,
realizar projetos?”, “Quais as profissdes que mais utilizam a geometria?”, para que dessa
maneira, fosse possivel exemplificar e tornar o contetdo inteligivel aos alunos.

Em uma segunda etapa da aula, foi promovido um campeonato para que resolverem
algumas situacGes-problema contidas no jogo. E, logo que o jogo foi finalizado, as entrevistas
foram aplicadas. O modelo de entrevista utilizada, foi a estruturada, com perguntas definidas.

Nessa aula foi possivel aplicar o conceito de aprender fazendo de John Dewey, que para

Ireneu Aloisio Schmidt, 2009, p. 137, é definido como:

[...] aideia de que a educacdo das criangas devia basear-se na abordagem da solucéo
de problemas, ou seja, aprender fazendo, porque ela combina ser pratico com tomar
ciéncia da importancia da teoria, encorajando as criangas a serem imaginativas em
ambos os niveis e tornando-as competentes em todos 0s campos da atividade humana.
(SHMIDT, 2009, P. 137)

Dessa maneira, aprender fazendo, os estudantes exploraram o0 jogo, tendo a
oportunidade de construir ou desconstruir conceitos e conhecimentos a respeito dessa area
especifica da geometria, como nomes das figuras planas, transformacdo de medidas e célculos
das areas. Para a fundamentacéo tedrica deste estudo e para o levantamento das questdes aqui

apresentadas, utilizou-se de pesquisa bibliogréfica de carater exploratorio.

Entrevistas

A entrevista estruturada foi realizada para identificar os meios utilizados pelos alunos
na hora de estudar contelldos matematicos, tanto na escola quanto em casa. Além de analisar a
forma como a professora e os alunos empregavam o uso da tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem. E para abordar temas como utilizacdo das tecnologias no ensino, também teve
por objetivo analisar a forma como a docente e 0s alunos lidavam com a tecnologia em sala
de aula e se esta realmente tem alguma influéncia na aprendizagem e interesse deles pela

Matematica.



Resultados

A Figura 1 apresenta um gréfico do tipo pizza sobre o acesso a computadores dos discentes em

casa.
Observa-se que a maioria dos estudantes possuem computador em casa, porém como nao

sdo todos, é relevante que o professor dé preferéncia a atividades em sala de aula, para que 0s

mesmos nao sejam prejudicados.

Figura 1: Quantitativo de alunos que possuem computador em casa
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Fonte: Prépria autoria

Nesta Figura temos a informacao de quanto tempo em média eles utilizam o computador durante

o dia. Pode-se notar que eles passam uma quantidade considerdvel do seu dia usando
tecnologias. Nesse sentido, seria interessante que houvesse incentivo e orientacdo para que parte

desse tempo fosse aproveitado com atividades voltadas para o conhecimento.



Figura 2: Tempo, em média, que usam o computador durante o dia
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No gréfico a seguir, que busca saber se os estudantes usam algum software ou aplicativo
em seus estudos, percebe-se que a grande parte dos alunos ndo utilizam nenhum tipo de
software ou aplicativo para estudar. Algumas explicac6es que podem nos ajudar a entender esse
resultado seria a falta de um direcionamento, mostrando para eles como a tecnologia pode
facilitar sua aprendizagem ou que muitos deles ja a usam a seu favor sem mesmo perceber,

como é o caso de varios alunos que assistem videoaulas em plataformas digitais.

Figura 3: Uso de softwares ou aplicativos para auxiliar na aprendizagem

Utilizagéo de software
ou aplicativo para auxiliar nos
estudos

Fonte: Propria autoria



O grafico da Figura 4, que pergunta se o tempo no laboratdrio de informatica foi ou ndo
suficiente, temos uma quantidade consideravel de alunos que acreditam que ndo. Ao conversar
com eles sobre esse resultado, os alunos responderam que o tempo ndo foi suficiente no
laboratdrio, pois seria necessario mais aulas para fixar o conteddo que foi ensinado, além do

mais, queria jogar e competir mais.

Figura 4: Tempo para a realizacdo da atividade no laboratorio de informatica

Percepcdo do tempo
disponibilizado no laboratério de
informatica

Fonte: Prépria autoria

A Figura 5 questiona aos alunos se eles ja conheciam o software Construtora Rived e
quase todos responderam que nédo. Eles ficaram muito surpresos por haver plataformas como
essa que, para o uso deles, foi uma forma muito interessante de abordar um assunto que para

muitos pode ser tdo abstrato.
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Figura 5: O jogo Construtora Rived
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Fonte: Propria autoria

A Figura 6 apresenta um grafico da percepc¢do dos alunos sobre a contribui¢do do software
Construtora Rived na aprendizagem de geometria. Observa-se que a maioria, 94% dos respondentes,
confirma que a pratica pedagégica do jogo contribui na aprendizagem de geometria, pois muitos acham
estes conteudos dificil de visualizar, porém por meio do jogo eles tiveram a oportunidade de ter

acesso a realidades do dia a dia, o que facilitou na aprendizagem, segundo os discentes.

Figura 6: Contribuicéo do software para a aprendizagem dos alunos

Contribuicdo do jogo para a
aprendizagem

~ p—
S Nao
\
6%
II '\ f \\
l, \\

l’ ‘t\y ‘\
/ \.- \
[ A} A |

\
\

\ ]
\ ]
\ ]
\ /
\‘\ I’l
X Sim 7
AN /

94% /

Fonte: Prépria autoria



11

A professora regente da turma também respondeu a uma entrevista. Ela acredita que o
uso de tecnologias na educacdo pode auxiliar no ensino, trazendo diversos beneficios. Ela
também explicou que “existem inumeras dificuldades como: acessibilidade dos alunos e
professores a bons softwares e que atendam as necessidades das disciplinas, o comportamento
dos alunos ao interagirem e a necessidade de conexdo com a internet”. A docente mencionou
que nunca utilizou a tecnologia em suas aulas, mas ja a utilizou em dinamicas de grupo que
facilitaram a aprendizagem e que chamaram a atencdo dos alunos para o contetdo.

Esses dados confirmam a hipdtese inicial de que as aulas tradicionais ndo podem mais
ser 0 Unico meio ou estratégia utilizada para o ensino da matemaética. Tomando como base que
maior parte dos alunos ndo utilizam softwares educacionais para estudar, mas utilizam as redes
sociais, cabe a escola/professores a informacdo desses alunos a respeito da utilizacdo da
tecnologia em favor dos estudos.

Os quatro horérios foram suficientes para a apreensdo do contedo calculo de areas
pelos alunos. Como era uma atividade totalmente virtual, dispensou-se o uso de folhas para
registro, mas foi distribuido um rascunho para que utilizassem, caso necessario, assim como

mostra a figura 7:

Figura 7: Momento da atividade préatica — aluna registrando seus calculos no rascunho

Fonte: Propria autoria

Percebeu-se também que cada aluno criou uma estratégia para resolver as situacoes-
problema, como por exemplo, o caso de um aluno que lancava os resultados aleatorios e o

proprio jogo calculava uma estimativa, por exemplo: a resposta é de 6 metros a 10 metros.
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Entéo ele conseguia chegar ao resultado. Este foi um momento propicio para trabalharmos sobre
a importancia de o aluno conhecer os caminhos para se chegar ao resultado, pois havia todo um
processo a ser seguido, de transformacéo das grandezas, de entender qual formula utilizarem
em cada atividade.

Nessa etapa da aula, percebemos o quéo envolvidos estavam os alunos, visto que a
dindmica do jogo proporcionou a eles um momento de descontragéo. Estavam aprendendo e
ao mesmo tempo ‘conectados’.

Ressalta-se também, a relevancia do levantamento bibliografico para dialogar com a
atividade pratica, pois refutamos a ideia de dispensar as aulas tradicionais, porque percebemos
que ela é de grande valia, visto que se proporcionarmos aos alunos todos os dias aulas no
laboratdrio, se tornaria enfadonho e por consequéncias trazendo prejuizos ao aprendizado.

Todavia, destacamos a qudo valida foi a aula propiciada no laboratoério de informatica,
pois os alunos estavam intimamente vinculados aquele espaco virtual. Enfatizando que a aula

foi previamente planejada e aliada aos objetivos que o conteido exigia.

Concluséao

A partir do estudo realizado foi possivel concluir que os softwares educacionais se
mostram como instrumentos pedagodgicos eficazes, tornando as aulas muitas vezes mais
atraentes para os alunos, tendo em vista que a maioria deles se interessa por aulas em
laboratérios de informética ou que usem algum recurso computacional.

Por meio dos artigos que serviram de embasamento tedrico para a elaboracdo dessa
pesquisa, grande parte deles abordando a tematica do uso de softwares no ensino-aprendizagem
de matematica, foi possivel a ampliacdo de conhecimentos a respeito do uso de tecnologias em
sala de aula.

Para Carvalho (2009), é nitido os avancos na informética, comunicag&o e varias outras
transformacdes nas areas tecnoldgicas e cientificas. Essas mudancas afetam toda a esfera social
e consequentemente também as escolas como um todo. Ela explica que todo esse processo
reflete na forma como o professor deve preparar e ensinar os alunos, uma vez que a escola
desempenha um papel fundamental no seu desenvolvimento emocional e intelectual,
incentivando seu pensamento critico e transforma-os em bons cidadaos.

Sendo assim, os profissionais da educagéo precisam refletir sobre suas concepc¢des no
sentido de usar a tecnologia a seu favor. Ao inserir aulas que utilizam esse recurso, o docente

torna o ambiente mais dindmico e interativo, fazendo com que a aprendizagem Seja mais
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prazerosa para o discente. E importante salientar que essa é apenas uma das inlimeras
ferramentas que podem ser usadas durante a aula com esse objetivo, mas que diante do cenario
atual pode ser a opcdo mais pertinente.

Portanto, nota-se a importancia dos professores readequarem suas aulas para atender aos
mais diversos tipos de alunos e ndo tratad-los como meros receptores de conhecimento, sendo
necessaria uma educacdo colaborativa, em que todos, estudantes e docentes, participem
efetivamente do processo de aprendizagem.

Desse modo, 0 jogo Construtora Rived, assim como a utilizac¢do constante da tecnologia
no dia a dia dos discentes possibilitara a estes uma forma eficaz de aprender e socializar esse
conhecimento com os pares. Aprender geometria (cdlculo de &reas de figuras planas) pode ser

bem mais divertido e eficaz, valendo-se da tecnologia.
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Anexo A - Entrevistas

(1]
BE INSTITUTO FEDERAL
=.. Minas Gerais

Campus Avancado Arcos
ENTREVISTA — ALUNOS

Nome:

Turma:

1. Vocé possui computador em casa?
()Sim () Néo

2. Em média, quanto tempo vocé utiliza o computador durante o dia?
()de2a4horas ()de5a7horas Outro:

3. Vocé utiliza algum software ou aplicativo para auxiliar nos seus estudos?
() Sim Qual? () Nao

4. Vocé ja conhecia o software Construtora Rived?
()Sim () Néo

5. Vocé acredita que o jogo Construtora Rived contribuiu para a sua aprendizagem em
Geometria?
()Sim () Néo

6. Vocé achou que o tempo no laboratério de informética foi suficiente?
()Sim () Néo



®

ME INSTITUTO FEDERAL
MMM Minas Gerais

MW  Campus Avancado Arcos

ENTREVISTA - PROFESSORA

Nome:

1. Qual ¢ a sua formacao?

2. Qual sua opinido sobre o uso da tecnologia no processo de aprendizagem dos alunos?

3. Vocé ja fez aulas diferenciadas (como as de hoje) com seus alunos? Como foi a

experiéncia?

4. Quais sdo as maiores dificuldades ao usar um software educacional em sala de aula?

5. Vocé acredita que a escola fornece estrutura e incentivo para que atividades como essa

sejam desenvolvidas?
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