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Este estudo tem como propdsito contribuir para a reflexdo sobre o uso de
tecnologias nas aulas de matematica, investigando softwares que possibilitem o
estudo de geometria nos anos iniciais do Ensino Fundamental, explicitando suas

caracteristicas e possibilidades de uso.

O estudo de geometria nos anos iniciais do ensino fundamental, de acordo
com PCN (1997), tem como objetivo o reconhecimento, pela crianga, do espago que
a circunda; a identificacdo de diferentes formas e corpos geométricos, suas
semelhangas e diferencas; a localizagdo de objetos no espago; a insergdo no
universo da linguagem matematica.

S&o0 varios os estudos que defendem o uso de tecnologias para o
desenvolvimento de conceitos cientificos. Gladcheff, Silva e Zuffi (2001),
argumentam em favor do uso de softwares na escola por serem fontes de
informacédo, auxiliares no processo de construcdo de conhecimentos, por
contribuirem para o desenvolvimento da autonomia do raciocinio e por conduzirem a
reflexdes e criacbes de solugdes diversas para problemas de investigagdo. Piccoli
(2006) evidencia a dinamicidade dos softwares como contribuigdo para a construgao
dos conceitos matematicos devido a possibilidade de simulacdo e variagdo de
situacoes.

Compreendemos a importancia e necessidade da inser¢ao do software nas
aulas de matematica, entretanto, ressaltamos que, conforme a proépria orientagao do
MEC, a escolha do software deve considerar os objetivos e concepgbdes de
conhecimento e aprendizagem que norteia o trabalho do professor. Neste sentido,
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Claudio e Cunha (2001) argumentam, que a importancia do software se da na
dependéncia do modo como ele é utilizado, sendo necessario pensar sua escolha a
partir da proposta de trabalho para o estudo da Matematica na escola, cabendo ao
professor a “escolha” adequada, o que, segundo os autores, Ihe exige conhecimento
do conteudo e do software com o qual ira lidar.

Ha poucas experiéncias pedagodgicas com computadores nos anos iniciais do
ensino fundamental e essa escassez impulsionou-nos na busca por softwares que
possibilitassem o estudo da geometria, identificando seus propdsitos e
fundamentos.

Procedimentos de Investigagao e resultados obtidos

No desenvolvimento da investigagdo, procedemos a um levantamento de
softwares educacionais que possibilitassem o estudo da matematica, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, a partir do portal do Ministério da Educacao e
Cultura (MEC) e seguindo para os links por ele encaminhados (SOUZA et al, 2011).
Diante do levantamento, dirigimos nosso olhar para aqueles que explorassem
conceitos de forma e espaco, seja de modo explicito ou implicito. Esta busca nos
conduziu a 93 softwares (SOUZA et all, 2011). Dos softwares compilados,
selecionamos 17, seguindo o critério de atratividade. A atratividade se deu orientada
por Assis e Berreza (2011, p.10) que indicam a necessidade do software permitir
sensagdes e despertar interesses, para que a vontade de joga-lo acontega. Com os
softwares selecionados (tabela n.1), desenvolvemos, em duplas, o proposto pelo
software, e procedemos a sua caracterizacdo nos aspectos técnicos, classificatorios
orientados por Vieira (s/d) e Gladcheff, Zuffi, Silva (2001); e aspectos pedagogicos
coerentes com concepgdes e crengas sobre a matematica e seu estudo na escola

(VILLA E CALEJO, 2006; SMOLLE E DINIZ, 2001).

Tabela n.1- softwares selecionados para analise e seus respectivos enderegos

1- Mosaicos http://mil.codigolivre.org.br/experimente/jogos/mosaicos.html

2- Tangram Simples http://mil.codigolivre.org.br/experimente/jogos/tangram-arte-matematica. html

3- Tangram chinés http://mil.codigolivre.org.br/experimente/jogos/tangram-chines.html

4- Tangram completo http://mil.codigolivre.org.br/experimente/jogos/tangram-eciencia.html

5- Math Solid http://mil.codigolivre.org.br/experimente/mathsolid/index.html

6- Hexaminds http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/hexamino.html
7-Jogodo T http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/t-trapezio.html

8- Poliminds http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/polimino-2.html

9- Quadrados Pitagoricos http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/quadrado-pitagorico-2.html
10- Pentominoes http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/pentaminos/pentaminos.html

11- Movimentando Palitos http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/palitos.html

12- Triangulos Amigos http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/triangulos-amigos.html

13- Jogo da diferenca http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/diferencas/dif amarelo_RP.html

14- Estacionamento http://www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/estacionamento/estacionamento.html

15- Quebra cabega Maluco http://rachacuca.com.br/jogos/quebra-cabeca-maluco/

16 - Trick or Treat http://www.abcya.com/trick_or_treat.htm

17- Figuras planas http://mil.codigolivre.org.br/projetos/matematica-divertida/figuras-planas.html

No que tange aos aspectos técnicos/classificatorios os softwares analisados



foram classificados em trés grupos conforme tabela a seguir:

Tabela n.2- classificagdes dos softwares analisados

Jogos X [x |x [x X Ix|x [x|x [x [x [x [x [x |x |x
Aplicativos X
Multimidia-internet X |x |x [x |x x [x [x

Os softwares apresentam clareza nas orientagdes para o jogo, com excegao
do software de numero 16 que traz instrugdo extensa e em inglés. Nenhum dos
softwares apresenta recurso de hipertexto/hiperlink que conduza o participante a
buscar informacgdes, orientacdes, ampliagdes de conhecimento; nem solicita importar
ou exportar objetos, visto que, estao limitados ao proprio ambiente do software e traz
o conhecimento matematico fechado em si mesmo, sem relagées com outras areas
de conhecimento; também n&o possibilita o funcionamento em rede, inviabilizado o
compartilhamento de idéias e procedimentos.

Quanto aos aspectos pedagogicos, a vivéncia do software se deu com
atengao para questdes como: conteudos explorados e modos de trata-los, modo de
respostas as agdes dos participantes, possibilidade de relacionar o conteudo do
software com as experiéncias cotidianas. A anotacdo do percebido na vivéncia do
software resultou na descricdo do mesmo e a partir das varias descricdes realizamos
a analise identificando aspectos comuns, as quais denominamos compreensoes

articuladas 1. O estudo deste grupo de idéias convergiram para as compreensdes

articuladas 2 e finalmente para as categorias abertas, conforme apresentados na
tabela 3.

Tabela n.3- Constituicdo das categorias abertas.

Namero dos softwares
Compreengdes articuladas 1 234567891011 1213 14 15 16 17 Compreengdes articuladas 2 Categorias abertas
Responde com som ¢ imagem negativa diante do erro X X |x

Marca pontos a cada acerto ou passa de fase. X X x Ix [x |x Penaliza ou premia it
O jogo ndo responde as jogadas X fx [ ] fxfx{xxx o {x x |x |x x [Nao interfere na agdo do jogador " .
- L Formagdo do sujeito
Confirma a resposta apresentando o esperado ou fornece link com resposta | x. X [x [x |x [x |x X x |Fornece resposta sem avaliar a jogada
Mostra a transformago do plano em tridimensional X Demonsra transformagdes
Jogo da memoria X
Identificar a diferenca X _ . .
¢ Possibilita trazer brincadeiras
Quebra-cabega X [x [xf fxfxx [x |x X X X
Jogo de logica XXX [x X [x [x X_|x X e
Pg il & Ioracio eveficn dos Possibilita didlogo com
ossibilita a exploragdo estética das formas X X [x |x X o
— pLOrdg - - — experiéncias cotidianas
Pode inspirar a produgdo de texto a partir dos cendrios X |x X . .
Pode insoi 50 ] Inspira conversas e pesquisas sobre
inspi isa sobr Ti T X X )
ode insp rafpes?u sa sobre caracteristicas dos seres ot nio de. mundo
Possibilita discugdo sobre trabalho de manobrista X
Possibilita estudo sobre a cultura X
Figuras planas XX XX XX xxx |x [x X x__|Figuras planas Presenga da Geometria nos
Figuras tridimensionais X Figuras tridimensionais softwares - espago ¢ forma

As categorias abertas assim se denominam por abrirem-se ao dialogo do qual
participam tedricos estudados, os dados obtidos e o compreendido pelo
pesquisador, articulados na busca de desvelar o fenbmeno investigado. A primeira

categoria aberta - modo de resposta e formacdo do sujeito - indica que alguns



softwares premiam ou penalizam o jogador diante do erro. Este penalizar ou
premiar, além de contribuir para o desenvolvimento de baixa-estima e sentimento de
incapacidade, leva ao desenvolvimento da crencas de que aquele que resolve os
problemas posto pelo jogo é bom em matematica. Entretanto, ndo possibilita a
reflexdo sobre a aprendizagem, modos de compreender e expressar suas
compreensdes. Dos 17 softwares 13 nao interferem nas respostas dos sujeitos, e 9
apresentam, ao participante, a resposta esperada. Se por um lado esse modo de
resposta ndo leva a sentimentos de baixa-estima, também n&o conduz a reflexdo
sobre o caminho percorrido, ndo instiga a pensar sobre o feito.

Os jogos apresentam caminho unico de solug&o reduzindo as possibilidades
de problematizacdo, compreendida como perguntagdo, com intuito de compreender
e buscar respostas ao perguntado. Por n&o possibilitarem a multiplicidade de
caminhos, seu uso em sala de aula deve vir acompanhado da uma agéo intencional

do professor na busca de interconexdo com problemas.

Na segunda categoria- dialogo com experiencias cotidianas — se evidencia a
ausencia de contextos cotidianos, entretanto, alguns softwares inspiram dialogos
com o vivido ao apresentar formas de animais e figuras do cotidiano. Esse
esvaziamento de contexto nos softwares estudados, esta relacionado a
predominéncia de figuras bidimensionais, visto que nosso mundo é tridimensional e
como tal deve ser compreendido. As brincadeiras de memoria, quebra-cabeca e
l6gica, por fazerem parte das experiencias dos individuos, possibilitam uma
aproximacao com a cultura do aluno, rememorando momentos vividos na infancia e

em ambiente extra-escolar.

As reflexbes relativas a terceira categoria, indicam que os softwares
apresentam caracteristicas de exercicios (1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 15 e 17).
Entretanto, possibilitam o estudo das formas geométricas ao apresentarem figuras
planas e regulares para encaixe, solicitando o giro das mesmas. De modo pré-
reflexivo o aluno pode compreender que a forma ndo muda independente de sua
posicao, pois mantém suas propriedades. O software n. 4, ndo se constitui como
jogo. Orienta o aluno para a acédo de transformacédo de uma figura plana para a
tridimensional. Tal atividade possibilita o reconhecimento das formas bidimensinais
como composi¢cao dos corpos tridimensionais, e a reflexdo orientada pelo professor
pode conduzir alunos a um jogo de previsbes e constatacbes, proprias das
atividades investigativas.



Conclusao

Compreendendo que o software deve estar coerente com a abordagem
pedagogica desenvolvida. Se primamos pela aprendizagem e a problematizagao
deve permear o estudo da matematica, podemos afirmar a necessidade de se
criarem softwares orientados para a investigagao e problematizagado contextualizada
no mundo das experiéncias e que possibilitem ao aluno criar registros para
expressar as suas compreensdes sobre espacgo e forma tanto no tridimensional

como no bidimensional.

Entendemos que o professor deve planejar a agado pedagogica com o uso so
software propondo vivencias de modo livre, vivencia refletida, discussao e busca de
regularidades, e anotagdo do vivido e compreendido a partir de uma linguagem
prépria da matematica.
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