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Introducdo

0 uso de softwares educativos e da tecnologia digital na edu-
cacdo é defendido por diversos autores : Frye e Soloway,(1987);
Hinostroza e Mellar (2001); Meira (1988); Valente (1989),( 2009);
Lévy (2003); Pretto (2003); Soares (2006). Atualmente se percebe
cada vez mais presente a relevancia da aplicabilidade de objetos
educacionais no ensino, de forma, que explorem os contetdos das
disciplinas no ambiente virtual e que podem ser usados como re-
cursos para dinamizar as aulas afim de proporcionar um olhar para
as multiplas intera¢des em espacos de aprendizagem fora da sala
de aula tradicional, mediante o uso de ferramentas tecnolégicas in-
centivando a aprendizagem por meio da descoberta tanto do aluno
quanto do professor na utilizacdo do computador como recurso di-
datico para as praticas pedagdgicas no ensino de Matematica.

Os softwares educativos (jogos e animacdes) podem ser uti-
lizados na educagao de maneira geral, pois é um recurso pedagdgi-
co que permite inserir o aluno em situagcdes que os facam refletir,
interagir, fazer parte de alguma simulacdo do real, induzindo-os a
buscar solug¢des ou hipoteses a serem testadas. Esse processo re-
sultard no aumento dos mais variados saberes, além de proporcio-
nar momentos de interagao/lazer, tornando o ato da aprendizagem
mais interessante e motivadora, segundo Alison (2001).

De acordo com Lévy (1993) a informatica é uma tecnologia
intelectual que pode ser considerada como produgao e produto-
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ra de conhecimento. Desta seguindo pensamento de Lévy (1993),
ressalta que as tecnologias configuram-se, ao mesmo tempo, como
producoes e produtoras do conhecimento humano.

Na visdo de Levy (2001) quando se refere a Educagdo do
Futuro destaca que a mesma é uma atualizagdo da cultura, e ndo
somente no plano de seu contelido, mas sobretudo no plano de seu
gesto exploratério, consciente, e acrescenta que a nossa educagao
ird agora se acelerar a um ritmo bem mais rapido do que até entéo.
Nesse sentido, leva os professores formadores, a refletirem e pro-
porem alternativas inovadoras para o ensino, participando assim,
de uma dinamica viva que envolve o ser humano.

Para Gladcheff, Zuffi & Silva (2001), o uso dos softwares
pode ser um importante aliado no desenvolvimento cognitivo de
cada aluno facilitando um trabalho que se adapta a distintos ritmos
de aprendizagens e permite que os educandos aprendam com seus
erros.

No entanto, é tarefa do professor analisar com antecedén-
cia o software a ser trabalhado, buscando identificar a capacidade
para da sentido as atividades de natureza intelectual que lhes sdo
propostas, considerando o modo como o sujeito aprende de acordo
com as teorias, buscando assim, mobilizar eficientemente o sujeito
cognoscente.

Os objetivos e métodos de como ocorre a utilizacdo destes
softwares fara todo o diferencial na sua aplicabilidade. Desta forma,
Meira (1998) afirma que mais importante que o software em si é o
modo como ele sera utilizado, pois nenhum objeto educativo digital
é, em termos absolutos, bom.

No ensino de matematica no que se refere ao conceito de
numero a teoria piagetiana, mostra que a constru¢do do conceito
de nimero nio acontece, aprendendo a contar, memorizando, repe-
tindo e exercitando, pois a estrutura légica matematica do nimero
ndo pode ser ensinada ela é construida pelo préprio sujeito, dentro
de seu contexto do dia-a-dia de maneira natural e significativa, atra-
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vés de estimulos do professor, apresentando situagdes problemas
desafiadoras para os alunos, enfrentando situacdes que mobilizem
conflitos cognitivos e que envolvam diversos tipos de relagdes.

Para Valente (2002) a informatica contribui como um recur-
so auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, no qual o foco
é o aluno. De acordo com Ponte et al. (1998). A tecnologia tem um
enorme potencial a servigo da renovacao dos processos de ensino
e aprendizagem.

A Informatica ndo pode ser vista como simplesmente “mais
uma tecnologia” (VALENTE, 1999), como apenas ferramenta de tra-
balho que auxilia o processo educacional (PRETTO, 2002). E uma
“nova tecnologia” que proporciona mudanga pessoal e de mentali-
dade, além de favorecer a formacao tecnoldgica indispensavel para o
futuro profissional na sociedade da informacao e o futuro professor.

Logo partindo dessa realidade o professor deve ressaltar a
construcdo coletiva dos conhecimentos, onde o mesmo ira inter-
mediar e orientador a construg¢do do conhecimento, usando como
fator que ira favorecer essa pratica a tecnologia. Trata-se de uma
inovacdo pedagégica fundamentada no construtivismo socio-inte-
racionista que, com os recursos da informatica, levara o educador
a ter mais oportunidade de compreender os processos mentais, 0os
conceitos e as estratégias utilizadas pelo aluno e, com esse conheci-
mento, mediar e contribuir de maneira mais efetiva nesse processo
de construgao do conhecimento, como sugere Valente, (1999, p.22).

Desse modo, os estudos mostram que o uso dos softwares
podem auxiliar positivamente no ensino aprendizagem, e nos faz
refletir algumas questdes, tais como: Quais as relevancias dos sof-
twares estudados para o desenvolvimento do conceito de niimero e
de nogdes de algebra no ensino de EJA? Existe softwares adequados
para trabalhar com a EJA?

No que se refere a algebra o estudo realizado por Aires e San-
tiago (2001) investigaram o desenvolvimento de estratégias utiliza-
dos por alunos de séries iniciais e suas relagdes com o pensamento
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algébrico durante a utilizacdo de um objeto de aprendizagem cha-
mado balanca interativa. Os dados revelaram que os alunos utilizam
estratégias que auxiliam na compreensao de nog¢des algébricas.

Sobre o estudo na EJA Arroyo (2007) afirma que esse novo
contexto exige e propicia uma reconfiguracdo no ensino, pois nessa
nova concepcao, a EJA abandona a orientagio supletiva e se volta
para a garantia do direito a educagdo em um tempo de vida especi-
fico dos jovens e adultos. Para tanto, sdo reconhecidas as trajetérias
humanas e escolares de seu publico, marcadas todas elas pela ex-
clusao e pela diversidade.

Ainda no dizer de Arroyo (2007), uma das riquezas da EJA
é a abordagem da diversidade na educagdo. A nova configuragio
dessa modalidade de ensino privilegia a atuacdo pedagégica a par-
tir das particularidades dos jovens e adultos, reconhecendo as es-
pecificidades dos alunos e o conhecimento construido ao longo de
suas vidas.

Esse principio fez da EJA um campo propicio para a pene-
tracdo de movimentos pedagogicos progressistas que ndo adentra-
ram, ou o fizeram timidamente, no ambiente escolar tradicional.
Para atender eficientemente seu publico e suas necessidades, a
modalidade de ensino flexibilizou os tempos escolares, inovou seus
curriculos, sua forma de atuagdo didatica e os modos de avaliacdo.

A abertura dos educadores a “rica e tensa realidade dos edu-
candos” para Arroyo (2007) promoveu essas mudangas que muito
se aproximam das inova¢des pedagdgicas propostas nos ultimos
anos. Dessa maneira a caracterizacao da EJA é mais uma evidéncia
da pertinéncia e da necessidade de abordagem das tecnologias de
comunicacdo em sala de aula.

No entanto os estudos realizados no ensino de matematica
com a utilizacdo softwares na EJA, ainda é um desafio, devido as es-
cassas publicacdes nesta area. Os profissionais que trabalham com
esse publico, demonstram certo receio em relagdo a matematica.
Discussdes tém sido levantadas a respeito do ensino de matematica
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neste segmento destacando iniciativas que procuraram debater a
dimensao politica da educagao.

Diante dessa problematica, este trabalho propds a investiga-
¢do por meio das andlises realizadas pelos alunos de graduagao do
curso de pedagogia no intuito de melhorar o ensino de matematica
na EJA por meio de softwares educativos, ainda, foi possivel tam-
bém realizar um levantamento breve sobre a existéncia de softwa-
res educativos aplicados a EJA através da Internet.

A Pesquisa

A presente pesquisa se fundamenta na pespectica sécio-
-construtivista. Objetivou verificar e investigar a relevancia da apli-
cabilidade de multiplas interagdes em ambientes de aprendizagem,
mediante ao auxilio de ferramentas tecnolégicas incentivando a
descoberta tanto do aluno quanto do professor na utilizacdo do
computador como recurso didatico-pedagogico para as praticas
pedagdgicas no ensino de Matematica.

O trabalho sistematizou uma metodologia para o ensino de
Matematica no percurso da formacdo do pedagogo, a partir da explo-
racdo de softwares matematicos educativos e do uso da plataforma
Teleduc. Assim, os sujeitos da pesquisa foram os 45 alunos graduan-
dos do curso de Pedagogia regularmente matriculados na disciplina
de Ensino de Matematica na Universidade Federal do Ceara - UFC.

Os sujeitos da pesquisa foram escolhidos por se tratarem de
futuros profissionais que atuarao na EJA e precisam entender me-
lhor como se da o ensino para esse publico, e também para ressaltar
0 quanto é importante adotar uma postura docente diferente para
no ensino de matematica, pois acreditamos que combinar um recur-
so tecnoloégico com situagdes desafiadoras/reflexivas € um caminho
muito promissor para a aprendizagem desse publico diverso.

A presente pesquisa foi realizada durante o semestre de
2013.1 e as ‘sessdes didaticas’ para exploracdo dos softwares edu-
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cativos foram realizadas em grupos de no maximo quatro sujeitos.
Cada ‘sessdo didatica’ teve duracdo de 30 a 40 minutos, assim, an-
tes das ‘sessdes didaticas’ para pontuar o quadro conceitual sobre
o tema, foram desenvolvidos momentos de discussdes a partir de
leituras e reflexdes sobre os contetidos a serem abordados nos jo-
gos, dentre esses contetidos, ressaltamos o conceito de nimero, as
nocoes iniciais de algebra na resolugio de problemas.

Contudo ap06s as andlises dos softwares educativos pelos su-
jeitos, propomos aos mesmos que postassem seus relatos na ferra-
menta portfélio na plataforma TelEduc para que todos pudessem
ter acesso e pudessem usar essas informagdes em futuras praticas
docentes.

Analise e Discussao dos Resultados

Os dados da pesquisa foram resultantes das observagdes e
analises das atividades realizadas durante a exploracdo dos softwa-
res matematicos educativos através de relato postados pelos alunos
nos portfélios na plataforma Teleduc.

Para exploracdo dos softwares educacionais digitais as ‘ses-
soes didaticas’ ocorreram no Laboratdrio de Informatica e foram re-
alizados em dias diferentes. Em cada aula foram explorados softwa-
res diferentes, sendo uns referentes ao conceito de numero e outros
referentes as nogdes algébricas. Sendo que para o conceito de nime-
ros os softwares foram diversos, mas para os conceitos de algebra foi
indicado o Objeto de Aprendizagem (OA) balanga interativa.

Antes do inicio das ‘sessoes didaticas’ a professora da disci-
plina de ensino de matematica, proporcionava na sala de aula, uma
discussdo sobre os conhecimentos especificos, tais como: conteu-
dos matematicos, objetos de aprendizagem, softwares educativos,
EJA, teoria da aprendizagem, metodologia de ensino, ou seja, fun-
damentava e orientava a acdo dos alunos (sujeitos) para que eles
pensassem sobre o que iriam analisar.
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No decorrer da realizacdo da ‘sessdo didatica), todas as ativi-
dades propostas tiveram uma componente pratica, que foi materia-
lizada em construgdes de exploracao e investigacdo dos contetidos
envolvidos. Constatamos a partir das observacdes realizadas que
surgiu um grande interesse dos sujeitos referente ao conhecimento
sobre aos softwares trabalhados. Os mesmos puderam explorar re-
cursos que irdo auxiliar na sua pratica.

Outro fator positivo citado pelos sujeitos foi a oportunida-
de de conhecer melhor recursos computacionais educativos, suas
possibilidades, potencialidades, aprendendo assim a usa-los com
confianca.

Para efeito de analise, no presente trabalho, nos detemos aos
relatos postados pelos alunos na plataforma Teleduc. Os relatos a
seguir mostram como se deu essas analises e quais estdo documen-
tadas na ferramenta portfélio da plataforma Teleduc.

Softwares Explorados

O objetivo da escolha desses objetos educacionais foi fazer
um intercambio entre a matematica e o aluno, levando a ele o con-
teddo da maneira que lhe seja mais facil de entender. Segundo Nas-
cimento (2007), os OA possuem como caracteristica fazer com que
“a aprendizagem se torne mais efetiva e mais profunda que a obtida
pelos meios tradicionais”.

® JoGo PuzzLE NUMERICO

Escrita estudante 1: Escolhi o jogo porque o classifico no
critério de sequenciacdo. Dessa forma o aluno que utilizara o
aplicativo tera a possibilidade de construir o seu aprendizado na
matematica.

Com relagio a este softwares os alunos acharam o jogo muito
interessante, pois fizeram um resgate da sua infancia. Com o jogo
foi possivel que eles fizessem uma interacdo do aprendizado atra-
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vés da brincadeira. Isso foi marcante dentro do laboratério, por
que os alunos fizeram uma observagao que o ensino da matematica
pode ser interessante, prazeroso e produtivo.

® JoGO FLUTUANTE

Escrita estudantes 2 : Contribuicdo: o jogo possibilita a par-
tir de sua dinamica a internalizagdo do conceito de sequenciacio
por meio da ordenagdo numérica. Dessa forma, possibilita a abs-
tracao do conhecimento fisico e matematico, que se da por meio da
abstracdo reflexiva.

Em relacdo a esta analise podemos perceber fazendo uma
observacio da escrita e da sessdo realizada que foi observado que
para essa construcdo é fundamental os conhecimentos prévios que
os educandos trazem para a sala de aula. Ao fazer essa relacdo foi
observado no laboratério um maior envolvimento dos participan-
tes ao manipular o jogo interativo, onde foi manuseado o software.

= SUDOKU

Escrita estudante 3: A partir do conhecimento prévio do
aluno utilizamos como estratégia de aprendizado uma situacdo
problema com suporte do jogo sudoku, possibilitando ao educando
desenvolver a sua habilidade de raciocinio 16gico matematico como
também a descoberta do conceito de numero.

= BALANCA INTERATIVA

Escrita estudante 4: O Jogo Balanga Interativa trabalha com
raciocinio légico possibilitando no aluno a buscar e construir os
resultados através das representagdes.0 aluno manipula o objeto
de estudo desenvolvendo habilidades motoras ,psicoldgicas e ma-
tematicas.

Escrita Estudante 5: O objeto de aprendizagem (OA) “Balanca
Interativa” promove o ensino de conceitos algébricos introdutérios
de forma lddica, dindmica e concreta. Por meio da visualizacdo e
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comparacao, o aluno constroi, suas ideias mediante as experiéncias
de manipulagao dos pesos. No entanto, este OA apresenta um grau
de abstragdo aparentemente alto, visto outros modelos de objetos.

Escrita Estudante 6: O objeto de aprendizagem Balanga Inte-
rativa desenvolve o raciocinio 16gico de proporcionalidade e campo
conceitual aditivo. O pensamento algébrico, que sdo as relagdes en-
tre as variaveis e trabalhado de forma lidica e motivadora.

Os dados colhidos através das observagdes e escritas eviden-
ciaram que, para a maioria dos sujeitos participantes do trabalho
foi importante perceber as possibilidades do uso dos softwares no
ensino da matematica através da exploragao efetiva, permitindo as-
sim a partir desta experiéncia, a elaboracio de novas atividades.

Com relacdo ao uso dos softwares no segmento da educagio
de jovens e adultos, percebeu-se inicialmente grande dificuldade
no que diz respeito a softwares voltados para este segmento. Iden-
tificamos que ao desenvolver as atividades, os sujeitos adquiram
o conhecimento do software e realizaram experimenta¢des com
vistas a construcdo do seu conhecimento de forma significativa e
auténoma.

Logo através dos relatos colocados pelos alunos podemos
salientar que esta experiéncia trara grandes possibilidades de ser
incorporada a sua futura pratica docente. Para finalizar queremos
dizer da importancia deste tipo de trabalho tanto para o professor
como para o aluno. No que diz respeito ao professor, podemos sa-
lientar que a utilizacdo de atividades elaboradas a partir de softwa-
res livres, possibilita o conhecimento do potencial do software.

Consideragdes Finais

Percebemos inicialmente grande dificuldade no que diz res-
peito ao uso dos softwares no segmento da educagio de Jovens e
adultos e também do Teleduc. Durante a exploracdo dos softwares
a principio os alunos tiveram algumas duvidas referentes ao manu-
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seio, mas depois 0s mesmos se portaram de forma auténoma, no
que se refere as andlises dos mesmos.

Assim, seguindo os pressupostos da metodologia Sequén-
cia Fedathi, as andlises ocorreram sob uma perspectiva dialégica e
construcionista, entre os alunos (sujeitos) e pesquisadoras (media-
doras) da pesquisa.

As andlises apontaram que a utilizagdo do computador e a
manipulagao dos softwares caracterizaram-se como uma importan-
te ferramenta de estimulo para os estudantes. As andlises possibi-
litaram aos alunos, em formacgdo para atuar no publico da EJA, uma
maior reflexdo sinalizando um olhar para as multiplas interacées
em espacos de aprendizagem fora da sala de aula tradicional.

Além dessas reflexdes, foi perceptivel pontos de relevancia
da pesquisa em que os sujeitos entenderam que na sociedade da
informacdo que vivemos hoje nao se pode mais excluir a tecnologia
da sala de aula, principalmente, quando falamos de educacdo para
EJA, pois esse publico é pouco lembrado nas literaturas, nas teorias
e metodologias de ensino.

Em linhas gerais, consideramos que foi produtiva e rele-
vante a pesquisa, por tudo que ja foi exposto e também porque os
sujeitos puderam de forma construtiva buscar o aperfeicoamento,
a reflexdo e a qualidade do processo de ensino-aprendizagem da
matematica na EJA que sera importante para suas futuras praticas
educacionais.
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