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ABSTRACT

Software for math education plays an important role in schools. It
enables new strategies for teaching and learning and can
contribute to the concepts of numbers and operations that
comprise arithmetic and algebra. We created a database of free
software that can be used by sixth to ninth grade students and that
can save educational institutions money. The software was
discovered by exploring online and print bibliographies and only
downloadable options were included in the database. Fourteen
software packages were found that helped construct arithmetic
and algebraic knowledge such as arithmetic expressions,
relationships between fractions, functions and graphing of
functions. All of the software had the potential to spark students’
interest and encourage autonomy in learning mathematics and
most of the options were user friendly and provided visualizations
and representations of mathematical concepts.

RESUMO

Os software educativos de Matematica tém um papel importante
dentro do ambiente escolar. Eles servem de recursos didaticos
para novas estratégias de ensino e aprendizagem e podem
contribuir para conteudos de numeros e operagdes que
compreendem o campo da Aritmética e da Algebra. Na
perspectiva de oferecer materiais que ndo exigem investimentos
financeiros por parte das instituicdes de ensino, o objetivo do
trabalho foi criar uma base de dados com software gratuitos que
possam ser utilizados com alunos do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. O trabalho foi de carater exploratorio e
bibliografico. Para o levantamento dos sofiware, foram
considerados materiais online ou impressos. Constam na lista de
software somente aqueles em que o arquivo de instalagdo foi
localizado para download. Ha 14 software que permitem a
construgdo do conhecimento aritmético e algébrico. Dentre as
funcionalidades, é possivel trabalhar operagdes aritméticas,
expressoes, relagdes entre fragdes, fungdes e plotagens de graficos
a partir de fungdes. Sdo software em condigdes de despertar o
interesse ¢ a autonomia dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. A maioria apresenta um
funcionamento simples, desenvolvido com base em visualizagdes
e representacdes matematicas.
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1. INTRODUCAO

Os sofiware t€m um papel importante dentro do ambiente escolar,
podendo auxiliar os professores com novos recursos ¢ novas
estratégias didaticas e despertar, nos alunos, o interesse pelo
aprendizado.

Nas escolas, as aberturas para novas tecnologias vém sendo
analisadas e estudadas para que os alunos tenham outra forma de
aprendizado, diferente do padrdo tradicional (Waiselfisz, 2007).

De fato, os sofiware educativos tém contribuido para a ruptura da
metodologia tradicional composta por giz e quadro. Sdo
considerados  educativos  porque foram  desenvolvidos
exclusivamente para o uso na educagio, algo previsto desde o seu
projeto e desenvolvimento (Oliveira et al., 2001; Bassani et al.,
2006). Diante do custo elevado para a aquisi¢do dos software
pagos, instituigdes de ensino podem recorrer aos que sdo
disponibilizados ~gratuitamente e que ndo necessitam de
pagamento ou licenga de uso para serem utilizados.

Em relagdo ao ensino de Matematica, muitos alunos afirmam que
a detestam e que ¢ demasiadamente dificil, ndo conseguindo
alcancar as competéncias consideradas necessarias para serem
aprovados (Gardete & Cesar, 2006). A utilizacdo de software nas
atividades de ensino da Matematica pode desmitifica-la como uma
disciplina dificil, fazendo com que os alunos se sintam motivados
¢ interessados pela matéria. Para Silva et al. (2013), os software
matematicos no ensino fundamental pretendem tornar o ensino da
Matematica mais prazeroso, de modo que o educando néo se sinta
incapaz de aprender.

Pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Matematica
para o ensino fundamental (Brasil, 1998), os conteidos sdo
organizados em quatro blocos tematicos que contemplam o estudo
de Numeros e Operagdes, Espaco e Forma, Grandezas ¢ Medidas
e Tratamento da Informagao.

O bloco tematico de Numeros e Operagdes compreende o campo
da Aritmética ¢ da Algebra. Na Aritmética, ao longo do ensino
fundamental o conhecimento do aluno sobre os numeros vai
sendo construido a partir da sua relagdo com o aparecimento de
nimeros para a resolugdo de novos problemas. A construgdo do
pensamento algébrico inicia-se nos primeiros anos do ensino
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fundamental, mas ¢ no final dessa etapa que o aluno passa a
representar problemas por meio de equagdes e inequagdes,
identificar parametros, variaveis e relagdes, além de construir os
procedimentos para a resolugdo das equagdes e inequagdes
(Brasil, 1998).

Na perspectiva de apresentar alguns software que possam auxiliar
no aprendizado dos contetidos de nimeros e operagdes nos
campos da Aritmética e da Algebra, o objetivo do presente
trabalho foi criar uma base de dados com software gratuitos que
possam ser utilizados com alunos do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental.

2. METODOLOGIA

O trabalho trata-se de um estudo de carater exploratério e
bibliografico. A pesquisa exploratoria consiste em encontrar
informacdes que possibilitam um levantamento sobre o assunto
pesquisado, enquanto a Dbibliografica utiliza materiais ja
elaborados e divulgados para tais informagdes.

Para o levantamento, foram considerados materiais online ou
impressos, buscando entender e compreender as funcionalidades e
as contribui¢des dos software para conteudos de numeros e
operagdes no ensino da Matematica. Somente sofiware com
arquivos de instalacdo foram incluidos na base de dados.

3. RESULTADOS

No estudo de nimeros e operagdes deve-se privilegiar atividades
que possam ampliar o sentido numérico e a compreensdo do
significado das operagdes. Essas tarefas precisam estabelecer e
reconhecer relagdes entre os diferentes tipos de nimeros ¢ entre as
diferentes operagdes (Brasil, 1998).

Num primeiro momento, foi possivel encontrar 14 sofiware
gratuitos que podem auxiliar o professor em sua pratica docente a
partir do contetido relacionado a niimeros e operagdes no ensino
da Matematica (Tabela 1).

O software Arvores Algébricas necessita que o aluno esteja
conectado a internet para que possa construir o conceito de funcédo
a partir da linguagem algébrica. A interface ¢ bem simples: ¢
disponibilizado um conjunto de caixas de texto nas cores branca e
laranja. As brancas sdo utilizadas para a entrada e saida de dados e
as de cor laranja, para as diferentes operagdes.

Nesse contexto, o aluno utiliza as caixas livremente, arrastando-as
com o mouse e ligando-as com setas conforme a ordem das
operagdes a serem efetuadas. O resultado ¢ exibido na forma de
valor ou expressdo, se os dados forem numéricos — no caso de
expressdes algébricas, estas sdo associadas a tabelas e graficos.
Kern (2008) considera que a principal caracteristica do sofiware é
permitir a montagem de toda a estrutura de resolu¢do do problema
sem que se haja todos os valores envolvidos.

Com o software Circulo 0, o professor pode trabalhar a adi¢do
algébrica com ntimeros inteiros. Tal ferramenta consiste em um
entrelagado de circulos e um subconjunto de nimeros inteiros. Os
nimeros devem ser arrastados para os espagos em branco dentro
dos circulos, de forma que a soma em cada circulo resulte em
zero. Quando os numeros inseridos no circulo satisfazem a
condig¢do proposta, o circulo automaticamente muda de cor.

Interessante ressaltar que, no sofiware Circulo 0, apds verificar a
condi¢do da soma zero nos primeiros circulos, o aluno percebe
que nem sempre a disposi¢do dos niimeros esta correta para se

conseguir a soma zero em todos os circulos, sendo necessaria uma
analise do problema para trocar os niimeros até completar zero em
todos os circulos (Falcade et al., 2011).

Tabela 1. Software gratuitos para nimeros e operacdes.

Software Idioma Contetdos
Arvores A ~ e
Algébricas Portugués Fungdes algébricas
Circulo 0 Espanhol Operagdes de adigdo
~ Plotagens de graficos a
Funcgdes Espanhol partir de fungdes
Raizes quadradas, cubicas e
Raizes Portugués | raizes de equagdes do
segundo grau
Sicre Portugués Equagdes de_ primeiro grau
com coeficientes inteiros
Tic Tac Go Inglés Operagdes aritméticas com

numeros inteiros
Expressoes matematicas
Trilha com problemas de adigdo,

Matematica Portugués subtragdo, multiplicacao,
divisdo e potenciacdo
TuxMath Inglés Operagdes fundamentais
WinPlot PortuglAles e Plotagqns de graf:lcos a
Inglés partir de fungdes
Plotagens de graficos a
Graficador Espanhol partir de funcdes
L Descoberta de
Maquina de Espanhol regularidades e propiedades
Funciones P s > prop
numéricas
Porcentajes Espanhol Relagdes entre fragloes.,
porcentagens e decimais
Rectangulo Espanhol Consta{lte rLTal algébrica
Aureo irracional
Romp§cabezas Espanhol Operagdes com numeros
de Numeros naturais

E possivel encontrar trés outros software, Circulo 3, Circulo 21 e
Circulo 99, com as mesmas funcionalidades e propostas de
resolucdo. A diferenca esta no valor desejado no que diz respeito
a aplicacdo da adigdo para os niimeros inteiros. Todos os quatro
tipos estdo disponiveis numa versio em espanhol e ndo
necessitam de instalagdo para uso com os alunos.

A proposta do software Raizes é permitir que alunos e professores
construam a solugdo para problemas relacionados a raizes
quadradas, cubicas e de equacgdes de segundo grau, ndo apenas
por meio de contas ou calculos (Albuquerque, 2000).

A interface oferecida pelo sofiware é amigavel e composta por
tela principal, barra de ferramentas e menu. O aluno escolhe o tipo
de objeto que ira compor o cenario (figuras planas e espaciais e
raiz quadrada, cubica e de equagdo do segundo grau). A
navegacao no software ¢é realizada por meio do mouse, permitindo
permutar, rotacionar e construir novas figuras geométricas,
formando os cenarios do ambiente para que o aluno construa
conceitos e solugdes (Albuquerque, 2000).

Todas as agdes do aluno sdo baseadas na construgdo dos
conceitos, ¢ ndo na realizagdo dos calculos. A ideia é que o
estudante estabeleca uma relacdo entre a imagem construida com
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o conceito a ser estudado. Para o calculo da raiz quadrada, por
exemplo, ele deve informar o niimero ao qual se deseja o valor da
raiz. A partir dessa informag@o, aparecera na tela a quantidade de
quadradinhos correspondente ao numero informado pelo aluno.
Para a construcdo do conceito de raiz quadrada exata e ndo exata,
a tarefa do educando € criar um unico quadrado maior com o
deslocamento individual ou do conjunto dos quadradinhos.

O Sistema Computacional para Resolucdes de Equacdes de
Primeiro Grau (Sicre) ¢ um software destinado a resolugdes de
equacdes de primeiro grau com coeficientes inteiros. Segundo
Schunluzem Jr. e Valente (1994), o aluno assume o papel de
ensinar o computador podendo criar regras, com permissdo de
corrigi-las caso seja necessario, ¢ as utiliza para testar seu proprio
conhecimento.

Ao utilizar o software Sicre com alunos do ensino fundamental
Schnluzem Jr. e Valente (1994) observaram, durante o processo
de ensino e aprendizagem, que a permissdo em elaborar regras fez
com que os alunos refletissem nos erros e no que foi aprendido
em sala de aula, buscando possiveis solugdes.

Nesses termos, o software apresenta uma interface de facil
compreensdo. Primeiramente, abre-se uma janela que
disponibiliza opg¢des ao usudrio de criar regras. Em seguida, o
aluno vai para a fase de testes, podendo escolher equagdes para
serem resolvidas a partir das regras criadas. O estudante recebera
uma notificacdo na tela informando se a equacdo resolvida esta
correta ou ndo. Caso ndo haja regra que se aplique a resolugdo da
equagdo, o sistema alertard o discente acerca da impossibilidade
de execugdo com as regras por ele inseridas, dando a
oportunidade de inserir uma nova regra e outra tentativa de
aplicacdo (Frescki, 2008).

O Tic Tac Go é um sofiware que explora o contetdo referente a
operacdes aritméticas com numeros inteiros. Sua interface
consiste de um quadro indicando as operagdes aritméticas com
inteiros € um numero centralizado acima do quadro. O aluno deve
identificar as operagdes mostradas no quadro, sendo que o
resultado corresponde ao numero centralizado. A cada relagdo
correta (nimero e operacdo), o educando conquista uma casa para
si. O objetivo do software ¢ marcar trés casas adjacentes na
diagonal, na vertical ou na horizontal. Pode-se jogar
individualmente ou em dupla.

Convém salientar que o Tic Tac Go permite niveis de
complexidade mais avangados, com as opg¢des de mais casas
adjacentes e de operagdes no quadro. Em ambos os niveis, quando
o aluno atinge o objetivo, pode-se iniciar novas jogadas, sendo
solicitado um novo quadro.

A utilizacdo em sala de aula demonstrou que o software Tic Tac
Go foi importante para o aprendizado de célculos com nimeros
negativos, divertindo os alunos nos célculos de operagdes
aritméticas, ao contrario da sala de aula, onde os alunos
resolveriam essas operagdes em papel, algo que seria cansativo e
mais demorado (Barros, 2007). Os professores colocam como
pontos positivos para a pratica docente o interesse e a participagio
dos estudantes (Born, 2013).

Enquanto isso, o software Trilha Matematica ¢ um jogo que
precisa estar conectado a internet e trabalha com as operagdes
basicas da Matematica. Lise (2004) explica que o jogo consiste
numa competicdo multiusuario no percurso de um labirinto — ¢
possivel jogar até 30 alunos de uma sé vez. Os competidores se
comunicam via chat para trocar dicas ¢ tirar dividas. Em cada

rodada, ¢ apresentada uma expressao matematica ou uma
operacgdo a ser resolvida. Para cada resposta correta, um dado ¢
langado, e o niimero da face superior indica a quantidade de casas
a serem avangadas. Para as respostas incorretas, o nimero
sorteado no dado ¢ considerado negativo e decrementa o total de
pontos, sendo necessario compensar esse valor negativo nas
expressoes seguintes. Vence o jogo o aluno que chega primeiro ao
final da trilha.

As utilizagdes do software em praticas docentes sinalizam pontos
positivos e negativos. Dentre os positivos, despertaram-se o
interesse ¢ o raciocinio do aluno por permitir a criagdo de
caminhos para o labirinto, fazendo com que o aluno dificultasse a
tarefa para os demais competidores (Rieder, 2004). Quanto aos
problemas, ha a dificuldade em competir na op¢do multiusuario
para os estudantes menos familiarizados com o computador
(Rieder, 2004) e a lentidao de resposta do software com varios
educandos conectados ao mesmo tempo na rede local (Falcade et
al.,, 2011).

O jogo TuxMath, assim como o software Trilha Matematica,
permite que os alunos pratiquem as operagdes aritméticas e
resolvam problemas matematicos com mais de uma operagdo. O
jogo acontece num cendrio espacial, com uma chuva de meteoros.
O objetivo do jogo ¢ controlar os canhdes com o langamento dos
meteoros para que os pinguins ndo sejam atingidos. Cada meteoro
traz consigo uma operagdo matematica para ser resolvida; logo, o
discente deve inserir o resultado dentro do meteoro e, em seguida,
atirar. O meteoro ¢ destruido caso a resposta esteja correta. Uma
funcionalidade foi detectada por Martin (2007), na qual o aluno
suspende o jogo para que se analise e interprete as operagdes
desejadas.

Tal software tem sido um recurso didatico frequente para alguns
docentes da area de Matematica (Nascimento et al., 2011) ou
apenas um material de interesse dos alunos apés o término de
determinada aula (Jesus & Propodoski, 2012). Os professores de
Matematica, que tém como op¢do o TuxMath, afirmam que
preferem recursos que incentivem o raciocinio légico e que
tenham um propdsito competitivo e interativo. Ha aprovagdo no
uso desse jogo em sala de aula porque ¢ possivel trabalhar as
operagdes fundamentais por meio da analise da agilidade do
raciocinio nos calculos, de forma Iludica, com os alunos
(Nascimento et al., 2012).

Desenvolvido para ser usado na exploragdo matematica de
fungdes por meio da plotagem de graficos em 2D e 3D a partir de
sua expressdo algébrica, o sofiware WinPlot também permite que
o aluno construa seu conhecimento algébrico de forma inversa.
Entre as atividades, tem-se a op¢@o de que um grafico seja plotado
com alguns pontos de intersec¢do entre 0os eixos, em que O
educando deve informar a expressdo algébrica que representa a
funcdo.

Além de explorar o comportamento das fungdes, o software
permite que o aluno desenvolva atitudes argumentativas e defina
hipoteses para possiveis generalizagdes (Castro, 2011). A
utilizagdo como recurso didatico pode despertar o interesse dos
estudantes e uma compreensdo melhor de conceitos por meio da
construcdo e interpretacdo dos graficos (Santos et al., 2012).

E possivel encontrar softwares como o Fungdes (WinFu,
Funciones for Windows, Funcions pars Win32) e o Graficador
com a funcionalidade de plotar graficos. Embora disponibilizados
em espanhol, os software apresentam uma interface simples e com
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poucos termos textuais. O sofiware Fungdes permite a plotagem
de até seis fungdes, em que se estabelecem os pardmetros para as
fungdes escolhidas, enquanto o sofiware Gratificador permite a
plotagem de apenas uma fungao inserida pelo aluno.

Os software destinados a plotagem de graficos como o WinPlot e
o Fungdes ndo sdo explorados em sua potencialidade no ensino
fundamental, j4 que, nesse nivel educacional, o estudo das
fungdes se limita as fungdes polinomiais do primeiro e do
segundo grau.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Nao ha duavidas de que a utilizagdo de recursos didaticos
dindmicos aumenta o interesse dos alunos pelas aulas e pelo
conteudo que estd sendo desenvolvido. Os software educativos
podem fazer com que as operagdes matematicas com os diferentes
conjuntos numéricos ganhem significado para os estudantes.

H4 um numero consideravel de software gratuitos com
funcionalidades para se trabalhar conteudos especificos de
nimeros e operagdes que ndo geram Onus para as instituigdes de
ensino. Alguns deles sdo disponibilizados em outro idioma, mas
ndo inviabilizam a utilizagdo, uma vez que as interfaces sdo
intuitivas, empregam poucos termos textuais e os alunos se
beneficiam da universalidade da linguagem matematica para a
resolugdo das atividades propostas.

Os software encontrados t€ém condi¢des de despertar o interesse e
a autonomia dos alunos no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. Na base de dados, os professores encontrardo
arquivos de instalagdo dos soffware e informagdes para orientd-los
quanto a relagdo software e conteido a ser ministrado e as
possiveis dificuldades técnicas e pedagdgicas em sala de aula.

A adogdo desses software pelos professores de Matematica ndo
sera empecilho. A maioria apresenta funcionamento simples e ¢
desenvolvida com base em visualizagdes e representagdes
matematicas.
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