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Finalidade

Apresentar e compartilhar uma sequéncia didatica para trabalhar com alunos de 5° ano
do Ensino Fundamental, utilizando os Softwares Tux of Math Command e Gcompris, no

ensino das Quatro Opera¢des Fundamentais da Matematica.

Contextualizacdo

Este produto educacional surgiu das atividades realizadas em uma pratica pedagdgica,
desenvolvida na dissertacdo de Mestrado, do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de

Ciéncias Exatas (PPGECE), da Universidade do Vale do Taquari — Univates. Os sujeitos

Programa de P6s Graduacdo em Ensino de Ciéncias Exatas - Univates
Rua Avelino Tallini, 171, Universitario — 95914-014 Lajeado/RS, Brasil — Fone: 51. 3714-7000
e-mail: ppgece@univates.br home-page: www.univates.br/ppgece

1




O

UNIVATES

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS EXATAS — MESTRADO

envolvidos na pesquisa foram dezesseis alunos de uma turma do 5 ano do Ensino
Fundamental, periodo matutino, do Nucleo Municipal de Educacdo Vereador Francisco das
Chagas Rodrigues, Municipio de Santo Ant6nio de Lisboa, localizado no Estado do Piaui.

A preocupacdo com o ensino da Matematica sempre esteve presente no mestrando
enquanto profissional da &rea e no convivio estabelecido com o ensino pablico, durante muito
tempo, como aluno e professor, no Municipio de Santo Ant6nio de Lisboa-PI. Essas vivéncias
e reflexbes, ao longo dos anos frequentando as escolas das redes estadual e municipal,
produziram inquietacdes no pesquisador. Assim, a proposta desta intervencdo se deveu,
principalmente, a experiéncia em sala de aula e por ouvir colegas professores do Ensino
Fundamental comentarem as dificuldades apresentadas pelos discentes no estudo das quatro

operacoes.

A proposta se justifica pelo fato de os alunos perceberem a necessidade da
compreensdo das quatro operacdes fundamentais por meio da utilizacdo dos softwares Tux of
Math Command e Gcompris e, consequentemente, despertar-lhes o interesse. Nesse sentido,
espera-se estimula-los e leva-los a melhorar o raciocinio matematico, bem como a se

interessarem pela disciplina e o assunto em estudo. De acordo com Duarte (2009, p. 76),

A partir do reconhecimento das potencialidades da informética educacional, houve
um notério aumento no desenvolvimento de programas especificos para o ensino e
aprendizagem da Matemaética, com foco na clientela infantil que por intermédio da

recreacdo e da diverséo, acabam por alcangar o letramento matematico.

O jogo educativo Tux of Math Command é um recurso disponivel pelo sistema Linux
Educacional 3.0 e faz parte do pacote de aplicativos desse sistema pertencente a categoria de
software livre. Ele também pode ser utilizado em outros sistemas operacionais, como Mac Os,
nas versdes do Windows superiores a Windows 2000 e outros baseados em Linux que nao
disponibilizam esse recurso. Sua principal funcdo é auxiliar na aprendizagem de algumas

operacOes de Matematica, como adicdo, subtragdo, multiplicacdo e diviséo, tornando-a mais
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divertida e interativa (PORTUGAL; MURAROLLI, 2015). A seguir, a tela do software com

icones para o inicio do jogo (Figura 1).

nicial do Tux of Math Command
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Figural. Telai
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Fonte: https://tux4kids.a|ioth.debi.org/tukmath.bhp

O software Gcompris, de acordo com Oliveira, (2008), € um jogo que acontece em
ambiente virtual, destacando a variedade de atividades, que tem por objetivo exercitar a
memoria, aprimorar a coordenacao motora, desenvolver a percepc¢éo e o raciocinio légico das
criancas. Ele pode ser utilizado em diversas disciplinas, tais como Matematica, Portugués,
Historia, Geografia, Ciéncias e Arte. Na sequéncia, na Figura 2, estd exposta a tela inicial

software Gcompris.

Figura 2. Tela inicial do Gcompris

y
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GCompris € uma colecao de jogos educacionais que oferece diferentes
atividades para criancas a partir de 2 anos de idade.

Fonte: http://gcompris.softonic.com.or
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O estudo e a aplicagdes das quatro operagdes fundamentais foram abordados com o
uso dos softwares Tux of Math Command e Gcompris em atividades individuais, duplas e
grupos, além de relacionad-las com situacdes diversas na sala de aula e laboratério de
informética. A proposta implementada ndo apenas contribuiu para o ensino, mas estimulou
novas posturas e comportamentos, companheirismo, coleguismo e solidariedade entre o0s
alunos na busca de estratégias para conseguir realizar as atividades. Ainda no que se refere ao
uso de ferramentas tecnoldgicas para o ensino de Matematica, a Base Nacional Comum
Curricular, documento lancado pelo Ministério da Educagdo em 2017, traz a seguinte
orientagdo: “[...] deve-se utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2017, p. 267).

Objetivo

O objetivo deste produto educacional foi apresentar uma proposta pedagdgica que
envolvesse a utilizacdo dos Softwares Tux of Math Command e Gcompris no ensino das
Quatro Operagdes Fundamentais da Matematica que pode ser utilizada no Ensino

Fundamental.

Detalhamento

A intervencdo pedagdgica foi realizada com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de
uma Escola da Rede Municipal de Ensino, localizada no Municipio de Santo Anténio de
Lisboa — PI. As atividades da préatica e o contetdo abordado estiveram relacionados ao tema
Quatro OperacBes Fundamentais da Matematica. Nesse seguimento, apresenta-se 0
detalhamento da pratica, desenvolvida em sete encontros, subdivididos em dezesseis

momentos, totalizando dezesseis horas-aula, com duragdo de cinquenta minutos cada.
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1° Encontro

No primeiro momento, visando a um planejamento da pratica, no sentido de impedir
que ela interferisse nas atividades da escola, realizou-se uma reunido com o nucleo gestor e o
professor regente de Matematica da referida turma. No segundo, com o intuito de conhecer
melhor a turma, antes de iniciar as atividades em sala de aula, exp0s-se aos alunos a proposta

de pesquisa.

Assim, eles receberam as informacdes a respeito da investigagdo para que pudessem
transmiti-las aos pais ou responsaveis e solicitar-lhes a autorizagdo para participarem da
pesquisa, além de destacar a importancia do trabalho para o pesquisador, escola e estudantes
de Matematica. Também estiveram presentes o professor pesquisador, o diretor da escola e o

professor regente de Matematica da turma.

2° Encontro

No terceiro momento, ao iniciar as atividades, os alunos receberam um questiondrio
com perguntas relacionadas a intervengao pedagogica a ser realizada. O objetivo foi conhecer

o perfil da turma em relagao a utilizacao do computador e as quatro operagdes fundamentais.

Questionario Inicial para os Alunos

1) Qual ¢ a sua idade?

2) Vocé tem acesso ao computador com:

() muita frequéncia () pouca frequéncia ( ) nenhuma frequéncia
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3) Vocé considera importante o uso do computador para estudar?
( )sim ( )ndo

Justifique:

4) As maneiras como vocé faz uso do computador favorecem a construgdo do
conhecimento?
( )sim ( )ndo

Justifique:

5) Vocé gosta de Matematica?
( )sim ( )nao

Justifique:

6) Em relacao ao estudo das quatro operagdes fundamentais (adi¢ao, subtragao multiplicacao
e divisao), vocé tem:

() muita dificuldade ( ) pouca dificuldade ( ) nenhuma dificuldade

7) Vocé acha que o estudo relacionado as quatro operacfes pode ser utilizado no nosso dia a

dia?

8) Como vocé gostaria que fossem as aulas de Matematica?
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9) Vocé ja realizou atividades relacionadas a Matematica utilizando o computador?

( )sim ( )ndo

10) Em sua vida escolar, vocé ja realizou atividades utilizando aplicativos, softwares ou outro
recurso computacional no estudo de alguma disciplina?

( )sim ( )nao

A coleta de dados foi realizada por meio do questionario com questdes abertas e
objetivas, de forma que o aluno tivesse a liberdade de escrever o que pensava. Assim, ele

poderia usar linguagem propria € emitir suas opinides.

3° Terceiro Encontro

No terceiro encontro - quarto momento da proposta de intervengdo -, com a utilizagao
de equipamento multimidia datashow e computadores no laboratorio informatica, ocorreram a
ambientagdo e a orientagcdo quanto ao uso do software Tux of Math Command para o estudo da

operacdo de adi¢gdo com niimeros de dois digitos conforme mostra a Figura 3.

Figura 3: Tela de escolha para adigdo com niimeros de dois digitos

Fonte: https://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath.php
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O quarto momento teve a duracdo de uma hora-aula de cinquenta minutos, em que
estiveram presentes dezesseis alunos, divididos em oito duplas. As atividades envolveram a
adicdo de dois digitos com a utilizacdo do software. Dessa maneira, buscaram solucfes para
as situacdes apresentadas pela citada ferramenta, anotando as informacGes até a conclusdo da
missao, ou seja, a etapa referente ao desafio de que o jogo dispunha.

No quinto momento da proposta da intervencdo pedagogica, os alunos foram
orientados a utilizarem o software Tux of Math Command no estudo da subtracdo com
nameros de dois digitos. Nesse instante, solicitou-se que alternassem a formacéo das duplas

ocorrida anteriormente.

Ja no sexto momento, correspondente ao terceiro encontro, os alunos, individualmente,
realizaram uma atividade escrita envolvendo as operacdes de adicdo e subtragcdo. O objetivo
foi observar o nivel de alcance na resolucdo das operacOes de adicdo e subtragdo apds o

estudo com software Tux of Math Command.

Atividade envolvendo Adicéo e Subtracéo

Nome: ANo:

1°) Qual o valor do algarismo representado pelas letras A e B que aparecem expressos na
adicao abaixo?

35
+ AB
85

2°) Descubra o numero que falta nas situacdes descritas abaixo:

a) [+ 17 =40 o ll-19=18
b) 47 + = 89 d) 76 — = 62
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3°) Em uma campanha de conscientizacdo promovida por uma escola contra o desperdicio de
agua, inscreveram-se 47 voluntarios do turno manha e 34 do turno tarde. Quantos voluntérios

do turno manha se inscreveram a mais que os do turno tarde?

4% Um professor propds a seus alunos que resolvessem algumas situacbes com base nos
resultados que trés alunas tinham obtido no software Tux of Math Command em que

estudaram, em duas fases, o0s resultados descritos na tabela abaixo:

Alunas NuUmero de NuUmero de Total de pontos nas
pontos na 12 pontos na 22 duas fases
fase: Adicdo fase: Subtracéo

Ana 22 86

Juliana 58 95

Vania 27 53

a) Qual o nimero de pontos que Ana fez na 22 fase?

b) Qual o nimero de pontos que Juliana fez na 12 fase?

c) Qual o nimero total de pontos que Vania fez nas duas fases?

5°) Encontre o valor do algarismo representado pelos simbolos m ¢ ¢ que aparecem expressos

na adicao abaixo.

Nessa continuidade - sétimo momento — solicitou-se aos alunos a formacéo de duplas
visando a realizacdo da atividade com uso de equipamento multimidia datashow e

computadores. No laboratorio de informética, foram orientados quanto & utilizacdo do
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software Gcompris no estudo da operacdo de adicdo e subtracdo de forma integrada como
mostra a Figura 4.

Figura 4: Tela do jogo da memoria com adicdes subtracdes

L &-0-8
L 8 B0 8
BE BY B

Jogo da memdria com adicdes e subtragdes

Vire as cartas e encontre a adi¢do ou subtragédo e o seu resultado até todas
as cartas acabarem.

s RReESE

Yies Gombe (yves@ycombe.net) Nimero de atividades: 78

Fonte:http://gcompris.softonic.com.br/

O software Gcompris apresenta uma serie de operacoes de adicdes e subtracoes e seus
respectivos resultados no verso das cartas. Nesse sentido, o aluno vira a carta e observa o que
ha no verso, que pode ser uma operacdo ou um valor numérico que sera o resultado de alguma

operacgdo. A carta que ele escolheu volta a sua situacao inicial.

Em seguida, o aluno vira outra carta e, ao observar o seu verso, terd que identificar a
operacdo e seu respectivo resultado. Entdo, cada nivel sera finalizado apds terem sido
realizadas as associacOes entre as operacdes e seus respectivos resultados e entre todas as

cartas disponiveis.

4° Quarto Encontro

No quarto encontro - oitavo momento da intervencdo pedagdgica -, em uma hora-aula
de cinquenta minutos, na sala de aula, com o uso do notebook, equipamento multimidia data

show e caixa de som, os dezesseis alunos assistiram ao video “O Homem que calculava”

10



O

UNIVATES

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO DE CIENCIAS EXATAS — MESTRADO

(Figura 5). Essa atividade teve como objetivo refletir sobre a utilizagdo das quatro operacoes
no dia a dia e provocar um debate acerca do que assistiram.

Figura 5: “O Homem que calculava” — You Tube

® 2 @ o
SO waw youtue.com L @ -

(B YouTube

Fonte: https://www.youtube.com

O video “O Homem que calculava” faz uma abordagem ludica sobre a contagem e as
divisdes. Ele mostra a forma pratica e simples com que o personagem principal resolve
questdes relacionadas a Matematica, expde situacdes de contagem envolvendo quantidades e

divisdes, cujas solucdes sao dadas por meio de suas habilidades matematicas.

As situacdes sdo narradas por meio de uma conversa entre dois amigos sobre
habilidades matematicas. O video faz ainda uma abordagem sobre situacGes do cotidiano que
envolvem também ética, Historia, Geografia, além de Matematica. A realizacdo da atividade

teve como proposito estabelecer uma relacdo da Matematica com o nosso dia a dia.

Ap0s assistirem ao video, os alunos participaram do debate que envolveu a relevancia
da Matematica em nossas vidas. Finda a discussdo, eles produziram, individualmente, um

texto cujo tema foi a importancia das quatro operacdes no nosso dia a dia.

No nono momento da proposta de intervencdo pedagdgica, com o uso do equipamento

multimidia datashow e dos computadores no laboratorio informatica, os alunos, orientados

11
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pelo pesquisador, utilizaram o software Tux of Math Command no estudo da operagdo da

multiplicagdo (Figura 6). A atividade foi desenvolvida em duplas.

Figura 6: Tela de escolha de jogo multiplicacdo 0 até 5

e = ""‘g *

Fonte: https://tux4kids.a|ioth.dbin.org/tuxmdth.php

A dindmica utilizada no desenvolvimento da atividade acima exposta é diferente da
realizada no estudo das operacfes de adi¢do e subtracdo em que o estudo ocorreu em uma
Unica etapa. A de multiplicacdo aconteceu em duas fases: a primeira envolveu a multiplicacéo

de 0 até 5; a segunda, de O até 12.

Esse recurso permite que, na segunda etapa, aconteca uma revisao do que foi estudado
no momento anterior, possibilitando, dessa forma, um aprofundamento da tematica. Nesse
encontro, observou-se o envolvimento da turma com as atividades propostas e a analise das
pontuacdes de cada dupla que aparecem no ambiente em estudo. O registro foi realizado pelos
participantes e entregue ao professor.

_Figura 7: Tela do jogo Tux of Math Command

w8 U 7 & 8 ,
Fonte: https://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath.php

12
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O estudo da operagéo de divisdo, com uso do software Tux of Math Command (Figura
7), aconteceu no décimo momento por meio da dindmica de duplas. O trabalho foi organizado
em duas etapas: divisdo de 1 até 5; divisdo de 1 até 12. O software possibilita uma revisdo do
que foi visto na primeira etapa, aprofundando, dessa forma, o que esta sendo estudado. Além
disso, solicitou-se o registro das pontuacGes que aparecem no ambiente software, que foi

realizado pelas duplas e entregue ao professor.

5° Quinto Encontro

Com o proposito de aprofundar os estudos da multiplicacdo e divisdo, no quinto
encontro - décimo primeiro momento -, organizou-se, com 0s alunos presentes, o espaco da
sala de aula, em que se colocaram quatro mesas e, ao redor de cada uma, quatro cadeiras,
ocupadas por duas duplas de alunos. Finda a organizacdo, os participantes receberam as
orientacdes relativas ao Jogo Batalha dos divisores, cujo objetivo era reconhecer os multiplos
e divisores de um numero. Para essa atividade, cada grupo recebeu uma folha contendo as
regras do jogo e algumas questfes e uma com tabuleiro (Figura 8), juntamente com um dado,

dois botdes de cores diferentes, denominados pedes.

REGRAS DO JOGO

1. Formar duas duplas e colocar seus pedes na casa com o nimero 12. Escolher a dupla que
vai comecar.

2. Cada dupla, na sua vez, lanca o dado e avalia se 0 nimero obtido € um divisor do nimero
da casa onde esta seu pedo. Se for, avanca o nimero de pontos obtidos no dado; caso
contrario, passa a vez.

3. A dupla que efetuar o célculo errado passa a vez para a outra.

4. Ganha o jogo a dupla que ultrapassar primeiro a linha de chegada.

Agora, responda.

1. Quais sdo 0s nameros divisiveis por 2 no tabuleiro?

13



(]

UNIVATES

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO DE CIENCIAS EXATAS — MESTRADO

2. Quais sdo os numeros multiplos de 3 no tabuleiro?

3. Se vocé estiver na casa 96, que nimero voceé precisard tirar no dado para ultrapassar a linha

de chegada?

4. Quais sdo 0s nimeros multiplos de 6 no tabuleiro? Explique como vocé chegou a essa

concluséo.

Fonte: (Atividade adaptada, SILVEIRA; MARQUES, 2015)

Figura 8: Tabuleiro do Jogo Batalha dos Divisores
;l" -4

Eate musherranio 6 Darte Irtegrame o ot Latendoos. on Bro Shea o
Ciarso NMargues. NS HOOS SO0 warsdelo separacarmerte. B3RO0 MoSmrma

Fonte: (Atividade adaptada, SILVEIRA; MARQUES, 2015)

14
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O décimo segundo momento ocorreu no quinto encontro, no laboratério de
informatica. Com o uso do software Gcompris, foi realizado o estudo da operacdo de
multiplicacéo e divisdo de forma integrada (Figura 9).

Figura 9: Tela do jogo da memoria com multiplicacdes e divisdes

L %ﬁ»[;l; C @ % J
CCN-EN-ENT
29 B0

Jogo da meméria com multiplicagdes e divisbes

Vire as cartas e encontre a operagdo e o seu resultado até todas as cartas
acabarem.

Yves Combe (yves@ycombe.net)

aRkEFES T

Namero de atividades: 78

Fonte: http://gcompris.softonic.com.br/

Os alunos foram orientados a formar duplas. A atividade tinha como objetivo utilizar o
software Gcompris no sentido de aprimorar o estudo das operagdes de multiplicacéo e diviséo

com o jogo da memoria.

Dando continuidade ao quinto encontro - décimo terceiro momento - na sala de aula, a
turma realizou, individualmente, uma atividade escrita, envolvendo as operaces de
multiplicacdo e divisdo, com o objetivo de observar o nivel de alcance na resolucdo dessas

operacdes a partir do uso dos softwares.

Atividade envolvendo Multiplicacédo e Divisdo

Nome: Ano:

1°) Qual o valor desconhecido

15
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a) 9xA=63 b)Ax8=72

2°) Seis amigos foram a uma sorveteria, e a conta deu R$ 48,00. Esta foi dividida igualmente
entre eles. Quanto cada um deles pagou?

3°) Encontre o valor dos quadrados abaixo nas seguintes situacoes:

a) 5x [l =45 )72+ =8
b) Illx 8=56 Ol -8=6

4% Uma escola organizou uma campanha de conscientizagdo ambiental. Dela, participaram 8

equipes com 7 alunos em cada uma. Quantos alunos participaram dessa campanha?

5°) Descubra o valor desconhecido:

a)lll+7=5 by lll<8=9

6°) Professor Carlos faz um desafio aos seus alunos, envolvendo multiplicacGes e divisdes,
apos estudar essas duas operagdes, utilizando o software Tux of Math Command. Entdo, ele
solicitou: multiplique 16 por 3; o resultado, divida-o por 4. Encontrado este, multiplique-o

por 6. Que valor vocé encontrou?

16
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6° Encontro

Com o proposito de realizar o estudo das quatro operacdes de forma integrada, no
décimo quarto momento, com o uso dos computadores no laboratério informatica, utilizou-se

o0 software Gcompris (Figura 6).

Figura 6: Jogo da memoria no estudo das quatro operacgdes de forma integrada
[ &-0-68 ]

T e @ ®

B8+ 8 8- 8-

T B0 B8

Jogo da memdria com todas as operacgdes
Vire as cartas e encontre a operagao e o seu resultado até todas as cartas
acabarem.
Yves Combe (yves@ycombe.net)

arkbyEse

Nimero de atividades: 78

Fonte: http://gcompris.softonic.com

Com presenca dos dezesseis alunos, por meio da dinamica de duplas, foi realizada a
atividade que disponibilizava o estudo das quatro operacdes de forma integrada em que o
aluno foi associando as operacgdes e 0s respectivos resultados que podiam surgir de maneira
alternada. O estudo dessa atividade exigiu maior raciocinio l6gico por apresentar as quatro

operacdes até o termino de cada etapa.

7° Encontro

A aplicacdo da atividade escrita acerca do estudo das operacoes de adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo, realizada individualmente, aconteceu no décimo quinto momento da
proposta de intervencdo. Ela teve como objetivo observar o nivel de alcance na resolucéo das

situacOes-problema envolvendo o estudo dessas operacGes de forma integrada nos softwares.
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Atividade envolvendo Adicéo, Subtracéo, Multiplicacéo e Divisao

Nome: Ano:

1°) Descubra o valor das cartas nas situagdes descritas abaixo:

a) .+13=31 c).—19=18
o) 7x |8l = 49 d) 63+ 1B =7

2°) Um produtor de caju utiliza dois tipos de bandejas para realizar a comercializacdo da sua

producdo. Na feira de domingo, ele colocou a venda 12 bandejas com 4 cajus e 8 bandejas

com 6. Quantos cajus foram colocados a venda?

3°) Resolva os desafios abaixo:

()
c) 56+l = 73
(4
® o‘
[ [
b) 9x [l =81 Al - 12=67

4°) Vania tinha R$ 96,00 e comprou para sua filha um brinquedo de R$ 52,00. O restante do
dinheiro ela dividiu igualmente entre duas sobrinhas. Quanto recebeu cada uma de suas

sobrinhas?
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5°) Apo6s o estudo com o jogo da memoria envolvendo as quatro operacdes no software
Gcompris, o professor propds um desafio: multiplique 12 por 6; encontrado o resultado,
diminua 12; este, divida-o por 5; em seguida, ao Gltimo, adicione 19. Que valor vocé

encontrou?

No décimo sexto momento, com a finalidade de verificar a percepcdo dos alunos
acerca da proposta pedagogica desenvolvida, aplicou-se a eles um questionario. As oito
questdes, algumas de multipla escolha; outras, de carater aberto, envolveram atividades
realizadas durante a investigacdo. A tarefa ocorreu em sala de aula, de maneira individual, em
uma hora-aula de cinquenta minutos. Dessa forma, os discentes puderem descrever o que

haviam vivenciado e emitir suas opinides.

Questionario de Avaliacédo da Intervencao Pedagdgica com os Alunos
1) Em relacéo as aulas de Matematica no laboratério de informatica, vocé gostou?
( )sim () néao

Justifique:

2) Considerando as atividades propostas, vocé tentou realizar todas as que lhe foram

solicitadas?
( )sim ( ) nédo () asvezes
3) Vocé participou dos trabalhos em grupo no laboratério de informatica?

( )sim ( )néo () asvezes
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Justifique:

4) Em relacdo a compreensdo dos conteudos trabalhados em sala de aula, por meio das
atividades desenvolvidas com softwares Tux of Math Command e Gcompris no laboratério de

informatica, vocé sempre conseguiu entender 0 que era proposto?
( )sim ( ) nao () asvezes

Justifique sua resposta.

5) Em relacdo a atuacdo do professor durante os trabalhos, ele contribuiu para o entendimento

das quatro operacdes matematicas (adicao, subtracdo, multiplicacédo e divisdo)?

( )sim ( ) nao () asvezes

Justifique sua resposta.

6) Considerando as atividades desenvolvidas com softwares Tux of Math Command e

Gcompris, elas foram importantes para vocé?

( )sim ( ) nédo () asvezes
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Justifique:

7) Em relagdo a proposta de trabalho no laboratdrio de informatica, vocé gostaria que ela

continuasse presente nas aulas de Matematica?
( )sim ( )néo

Justifique:

8) Considerando as aulas no laboratério de informatica, em sua opinido, quais 0s aspectos

positivos e negativos dessas aulas?

Fonte: (Adaptado de MUELLER, 2013).

Resultados obtidos

Os resultados obtidos no trabalho desenvolvido, cujo titulo € Softwares Tux of Math
Command e Gcompris: uma proposta para 0 ensino das quatro operacdes fundamentais da

matematica, permitem afirmar que os softwares contribuiram para a eficacia do ensino das
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quatro operagdes. Cumpre enfatizar que tal acdo teve inicio no planejamento das aulas,
momento em que a opgdo por utilizar esses programas como recursos, juntamente com outras
atividades, ampliaram as possibilidades de trabalhar o assunto e diversificar as formas de

ensino.

Com a aplicagdo das atividades da sequéncia didatica, avaliou-se que as préaticas
desenvolvidas favoreceram a compreensdo dos conceitos de Matematica abordados, pois 0s
alunos participaram com entusiasmo, cumpriram os desafios e ainda ficavam na expectativa
do que teriam na aula seguinte. Ademais, analisados o desempenho e o olhar dos pesquisados
diante dos softwares apresentados, constatou-se que a utilizacdo dos programas para estudar
Matematica atendia-lhes a um desejo: que as aulas da disciplina em questdo tivessem a

utilizacdo de jogos, computadores e dindmicas de grupos envolvendo perguntas e respostas.

Como ponto negativo da intervencdo pedagogica, mencionaram o fato de ndo haver
um computador para cada aluno. Como aspecto positivo, enfatizaram que compreenderam
melhor o assunto abordado ao utilizarem essa ferramenta. Dessa forma, as atividades da
sequéncia demostraram que o uso de computadores, por meio de jogos e softwares educativos
relacionados ao ensino de Matematica, surgiu como uma das alternativas de se trabalhar de
forma lddica; portanto, uma colaboracdo positiva, pois despertou o interesse, a curiosidade e a
descoberta dos estudantes, tornando-se um dos recursos mediadores na construcdo do

conhecimento.
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