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ABSTRACT

Computers have been gaining ground in the classroom as
educational tools. Mathematics is a discipline that sometimes
requires students to assimilate abstract theories. Thus, it is
necessary to create an environment that fosters closer
relationships between content and the daily realities of students’
lives. Educational software can contribute favorably to teaching
practices. However, choosing among the numerous software
options for math education can be daunting. Therefore, we created
a catalogue of free educational software for 6th to 9th grade math
education, which classifies software based on how students
interact with computers. We searched for software in digital and
print bibliographic materials and only considered those that were
free and downloadable. Valente was used to classify student-
computer interaction. While still in development, the software list
and suggested classification can assist teachers in choosing
software that can help with the representation and/or visualization
of specific math content.

RESUMO

Os computadores vém conquistando espago nas escolas onde
podem ser utilizados como recursos pedagdgicos. A Matematica ¢
uma disciplina que possui, em alguns topicos, teorias abstratas.
Nesse caso, € necessario criar um contexto que favoreca a
aproximagdo entre os conteudos e a realidade dos alunos. Uma
contribuigdo favoravel pode estar no uso de sofiware educativos
nas praticas docentes. No entanto, sdo inimeros software que
podem ser utilizados para conteidos de Matematica, ¢ a escolha
se torna dificil. Nessa perspectiva, o objetivo do trabalho foi
elaborar um catalogo com software educativos gratuitos para o
ensino de Matematica do 6° ao 9° ano do ensino fundamental,
assim como classifica-los pela forma que o aluno interage com o
computador. A busca dos software foi feita com base em materiais
bibliograficos disponiveis no formato digital ou impresso. Foi
considerado somente software gratuito em que o arquivo de
instalagdo estava disponivel para download. Para classificar a
interagdo aluno-computador, optou-se pela proposta de Valente.
Ainda em fase preliminar, a relagdo de software e a classificagdo
sugerida podem auxiliar os professores na escolha dos software
que possam suprimir a deficiéncia de criagdo de contextos para a
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representagdo e/ou visualizacdo dos acontecimentos relacionados
a especificidade dos conteudos de Matematica.
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1. INTRODUCAO

Os computadores frequentemente vém conquistando espago no
cotidiano das pessoas. Essa realidade aplica-se também as escolas
onde tais maquinas podem ser utilizadas como recursos
pedagogicos.

O numero de professores que utilizam computadores para
apresentar o conteudo em sala de aula cresce cada vez mais.
Pesquisas feitas pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagéo (Cetic.br, 2012) com docentes de
escolas publicas e particulares revelam que eles tém investindo na
propria formagdo em tecnologia para desfrutarem dos beneficios
que o computador pode oferecer.

Para as aulas de Matematica, o computador, por meio dos
softwares, pode beneficiar seus usudrios. Ele facilita o acesso a
informagdes e auxilia no processo de construgdo do conhecimento
(Gladcheft et al., 2001).

A Matematica ¢ uma disciplina que possui, em alguns topicos,
teorias abstratas. Nesse caso, ¢ necessario criar um contexto que
favorega a aproximagdo entre os conteudos e a realidade dos
alunos. Uma possivel solugdo para esse problema pode ser
encontrada nos software educativos que, como enfatizam Merlo e
Assis (2010), ¢ “[...] uma alternativa da informatica que vem
sendo muito utilizada pelas escolas como ferramenta de auxilio ao
professor”.

Para fins conceituais, serd considerado software educativo todo
material que foi desenvolvido exclusivamente para uso na
educagdo, algo que foi previsto desde o seu projeto e
desenvolvimento (Oliveira et al., 2001; Bassani et al., 2006).

Ha varios software de Matematica gratuitos e pagos disponiveis
para os professores. No entanto, muitas escolas e docentes ndo
dispdem de recursos financeiros para investirem na compra de
software educativos. Nesse caso, 0s software gratuitos podem ser
uma alternativa viavel para a insercdo da tecnologia na sala de
aula. Eles sdo disponibilizados para download na internet sem
nenhum custo e sem periodo de validade, mas possuem licengas
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que restringem os usudrios a usa-los apenas na forma que o
software foi baixado (Santos et al., 2010).

E grande o niimero de sofiware desenvolvidos especialmente para
a educacdo. Entretanto, o uso desses materiais ndo chega a sala de
aula na mesma propor¢do. As dificuldades variam: ha a selecdo
dos sofiware, o dominio técnico da maquina, a articulagio entre
os topicos de contetidos, a maneira como os professores trabalham
didaticamente com os alunos e as possiveis intervengdes a serem
feitas durante a sua utilizagao.

De acordo com Figueira-Sampaio et al. (2012), a maioria dos
professores tem escolhido os materiais pela indicagdo de outros
docentes que utilizaram o sofiware em sala de aula. Na tentativa
de facilitar a decisdo na escolha e apresentar as opgdes de
softwares gratuitos, o objetivo deste trabalho foi elaborar um
catdlogo com software educativos gratuitos para o ensino de
Matematica do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, assim como
classifica-los de acordo com a forma que o aluno interage com o
computador.

2. METODOLOGIA

Para o levantamento dos soffware educativos gratuitos, foi feita
uma busca com base em materiais bibliograficos disponiveis no
formato digital ou impresso. Foram considerados somente
software para o ensino de Matematica do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental, totalmente gratuitos e com arquivos de instalacdo
disponiveis.

Uma forma de apresentar os sofiware educativos aos professores
se refere as potencialidades desses materiais de acordo com certas
classificagdes (Lyra, 2003). Neste trabalho, optou-se pela
classificacdo segundo o nivel de interagdo aluno-computador:
Tutoriais, Exercicio e Pratica; Jogos, Simulagdo, Aplicativos,
Programacéo e Multimidia e internet (Valente, 1993, 1999).

3. RESULTADOS

Sdo inumeros software que podem ser utilizados para conteudos
de Matematica com alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental
(Tabelas 1 e 2). E importante destacar que este trabalho se
encontra no estagio inicial de execucao, tanto para o levantamento
quanto para a classificagdo. Os sofiware encontrados para
download até o momento receberam uma classificagdo preliminar
para a interagdo aluno-computador. No que tange a classificacio
definitiva, os software serdo utilizados e explorados em sala de
aula.

Nao foi possivel encontrar software gratuitos, na modalidade de
classificacdo intitulada Tutoriais que possam auxiliar no ensino de
Matematica. Além disso, o tinico software encontrado que se
enquadra na modalidade Programagdo foi o software Super-Logo,
versdo moderna e inspirada na linguagem Logo que ja possui sua
fundamentagdo pedagodgica e utilizagdo para o ensino bastante
discutida (Papert, 1985; Gregolin, 2012; Campos & Kistemann,
2013).

Na modalidade Jogos, foi possivel encontrar oito software
gratuitos (Tabela 1) que, segundo Valente (1999), desafiam o
aluno, fazendo-o entrar em um estado de competi¢do com a
maquina. Ha software como o Trilha Matematica, que possui a
funcdo multijogador e permite a competicdo e a interagdo entre os
proprios alunos.

Tabela 1. Software educativos gratuitos nas modalidades
Jogos, Exercicio e Pratica e Multimidia e Internet.

Exercicio-e- | Multimidia
Software Jogos Pratica e Internet
A Magia dos
, X X X
Numeros
Circulo 0 X
Shapari X
Torre de Hanoi X
Torus Games (Kali) X
Trilha Matematica X X
TuxMath X X
Winarc X

O software Trilha Matematica trabalha os conceitos de expressoes
matematicas. Nesse jogo, os estudantes se deparam com um
labirinto em que € preciso resolver algumas expressdes para que
se possa prosseguir no jogo. Vence o aluno que chegar primeiro
ao destino final do labirinto (Lise & Brancher, 2004).

Os jogos estdo ganhando espago no que diz respeito a aplicagdo
para o aprendizado da Matematica. Para Oliveira et al. (2013),
eles possuem uma fung@o importante no ensino dessa disciplina,
posto que a compreensdo dos conteudos acontece de forma mais
natural por parte dos alunos.

Foi observado que os sofiware A Magia dos Numeros, Trilha
Matematica ¢ TuxMath possuem caracteristicas da modalidade
Exercicio e Pratica. A propria classificacdo indica que muitos dos
software dessa categoria sdo apresentados na forma de jogos
(Valente, 1993). O TuxMath também foi classificado em tal
modalidade, na qual, de acordo com Martin (2007) e Rocha e
Negreiros (2008), o aluno precisa resolver operagdes basicas de
aritmética como subtragdo, soma, divisdo e multiplicagdo para que
bombas ndo atinjam as constru¢des da superficie onde se encontra
o personagem do jogo.

3

Nao ¢ segredo que, para aprender Matematica, ¢ preciso
dedicagdo e muito esfor¢o por parte dos professores e alunos. Os
software de Exercicio e Pratica s@o essenciais para o aprendizado
dos alunos, pois essa modalidade de software engloba o aspecto
de memorizagdo, repetigdo de exercicios e revisdo do material
introduzido na sala de aula (Valente, 1993). Além disso, eles
disponibilizam uma gama de exercicios que os alunos podem
resolver de acordo com seu grau de conhecimento.

Diante das inumeras possibilidades de aprender de maneira
dindmica e atrativa, para que se restringir em utilizar somente o
quadro-negro, lapis e borracha? Nesse contexto, nota-se que 0 uso
de multimidia como recurso didatico vem se intensificando cada
vez mais. Para Valente (1993), software na modalidade
Multimidia e Internet sdo parecidos com os Tutoriais, mas
apresentam os seguintes diferenciais: animagdes, textos
chamativos e op¢des audiovisuais, sendo que o aluno tem a
fungdo de escolher dentre as alternativas apresentadas pelo
software. Segundo Roman6 (2004) com a jun¢do de multimidia e
interatividade, portas sdo abertas para a producdo de materiais
mais dindmicos com potencial para gerar grandes experiéncias.
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Tabela 2. Software educativos gratuitos nas modalidades
Aplicativos e Simulacio.

Software Aplicativos Simulacio
C.a.R—Réguae
Compasso X X
Dr Geo X X
GeoGebra X X
Geometry X
Geonext X X
GrafEq X X
iGeom X X
Jelic X
Kaleido Tile X
Kali X
MathGV X
MatMaker X
MatTrab X
Graph X X
Poligonos X
Poly X
Raizes X
Shape Calculator X
Sicre X
Software Triangulo X
Trigonometria X
Wingeom X
Winmat X X
WinPlot X X

O software A Magia dos Numeros ¢ classificado também na
modalidade Multimidia e Internet porque o aluno encontra
animagdes 3D, edificios e personagens que lembram a época de
Pitagoras. Tal jogo oferece varios modulos independentes, entre
eles o Teorema de Pitagoras que, segundo Martins et al. (2002), é
um dos mddulos em que os usuarios consultam e exploram até o
final. O jogo aplica esse Teorema em varios exercicios
distribuidos em trés diferentes niveis de dificuldade. Seu acesso
pode ser online ou instalado nos computadores para utilizagdo

offline.

Foi possivel identificar varios software nas modalidades
Aplicativos e Simulagdo (Tabela 2). Para Valente (1993),
software na modalidade Aplicativos “[...] sdo programas de
processamento de texto, planilhas, manipulagdo de banco de
dados, construgdo e transformagdo de graficos, sistemas de
autoria, calculadores numéricos”, ou seja, sdo programas que
auxiliam por meio da manipulacéo de informagoes.

Para a modalidade Simulagdo, Valente (1993) coloca que sdo
recursos nos quais os alunos podem manter contato com situagdes
que normalmente ndo sdo seguras, que possam despender muito
dinheiro e/ou tempo ou, ainda, ocasides que sdo impossiveis de
serem adquiridas, como desastres naturais.

Para o caso especifico da Matematica, foram considerados como
simulagdo também os software que concedem aos alunos a
oportunidade de alterar (1) os pardmetros de fun¢des simulando o
comportamento do grafico e (2) os elementos das figuras
geométricas simulando propriedades. Essa funcionalidade
disponibilizada nos software favorece a compreensdo de
regularidades que, com lapis e papel seriam muito dificeis de
serem abstraidas pelo aluno.

A maioria dos programas aplicativos, como GeoGebra, MatTrab,
Poligonos ¢ Winmat, se baseia em constru¢des graficas e/ou
calculadoras com varias fungdes como o calculo de area e volume
de figuras geométricas a partir da inser¢ao de suas dimensdes.

Nesses termos, a Geometria ¢ de extrema importancia para o
crescimento do aluno na Matematica e na vida. Ajuda no
desenvolvimento da percep¢do de espago e contribui para
realizacdo de tarefas corriqueiras como interpretar um grafico
estatistico ou um mapa (Bolgheroni & Silveira, 2007).

Novos métodos para trabalhar com a Geometria sdo sempre bem
vindos. A utilizagdo dos software de Geometria Dinamica para o
ensino da Matematica ¢ uma sugestdo que pode ser bastante util
para facilitar no entendimento das propriedades de Geometria,
pois “[...] permite que o aluno descubra relagdes que de modo
tradicional (com régua e compasso) levaria muito mais tempo”
(Dalmon et al., 2010).

O Geonext ¢ GeoGebra sdo exemplos de software que trabalham
com o conceito de Geometria Dindmica. O sofiware Geonext
possui  versdes disponiveis para o0s principais sistemas
operacionais encontrados no mercado e ainda pode ser utilizado
online caso o usuario ndo tenha interesse de instala-lo em seu
computador (Oliveira et al., 2011). O GeoGebra possui as fun¢des
basicas encontradas em software de Geometria Dinamica, além de
caracteristicas como relacionar varidveis e nimeros ¢ comandos
de raizes e extremos (Costa & Tendrio, 2011).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com a tecnologia se desenvolvendo cada vez mais rapidamente, a
insercdo de recursos dindmicos e interativos, para auxiliar o
tradicional quadro e giz, vem se tornando cada vez mais comum
no processo de ensino e aprendizagem.

O catalogo com as funcionalidades dos soffware e a classificagdo
proposta podem orientar os professores e interessados no estudo
da Matematica na escolha dos soffware que possam suprir a
deficiéncia da criagdo de contextos para a representacdo e/ou
visualizagdo dos acontecimentos. A classificacdo tem o papel de
fornecer as possibilidades de interacdo do software ao trabalhar
determinado contetido, mostrando ao professor diversas maneiras
de o aluno construir ou reforgar o contetido desejado.

Na proxima etapa do trabalho, com a utilizagdo dos software nas
salas de aula, serd possivel aperfei¢oar o catalogo e a classificacdo
por meio de informacdes adicionais para que a selecdo do
software pelo professor seja feita conforme o produto mais
adequado e para que o docente se sinta apto a utilizd-lo em sua
pratica docente.
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