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Resumo:Politicas de incluséo digital nas escolas esbaemntarreiras pedagdégicas e
técnicas, tornando complexas decisdes de gestsoetares, que precisam ajudar a
formar cidaddos que consigam lidar com a linguaitascdados numéricos e o
computador. Aalisamos jogos no sistema livre desencadeadoragrdadizagem matematica
de criancas, que reduzem custos da informéticaemgializam a acdo do professor. Educadores
receberam formacéo tedrica e interagiram com aimogie utilizavam jogos. Critérios para o
éxito de cursos formativos foram validados.
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INTRODUCAO

Politicas de inclusédo digital, que se irradiam dipda escola, esbarram em
barreiras de natureza pedagogica e técnica, aungentas custos educacionais e
tornando mais complexas as decisbes dos gestooedares. Some-se a iSsO a
conhecida pouca eficiéncia da escola brasileiralidan com tema bem tradicional,
como “a arte de ler, escrever e calcular”, consid@isua maior missdo, em passado nao
tdo distante, e um pressuposto para o bom éxitalWlto nas diferentes atividades e
disciplinas escolares.

Com honrosas excegOes, as escolas brasileirasetanostrado, dentre outras
mazelas, pouco competentes na tarefa de formadamwdague consigam lidar com os
dados quantitativos, a julgar por resultados devgwoa que tém sido submetidos
estudantes do ensino fundamental e médio nos @tanos. Politicas publicas precisam
se ancorar em pesquisas que apontem caminhos Ean@eeacdo dos desafios. Um
deles diz respeito a dificil tarefa de formacéopd#fessores que ajudem os alunos a
entrar no mundo das descobertas cientificas e ltaginas, no universo do mundo
letrado, na criacdo de novas idéias e sensibili@adespeito com o outro, sendo eles
mesmos oriundos de um sistema de ensino deficigoge pouco considera a
individualidade de cada aluno.

Perceber, propor e resolver problemas do cotidgu® envolve nameros e
medidas € uma habilidade basica de que precisgmordisdaddos conscientes. Ja a

importancia da busca de novas informacfes viabdiggoelo computador precisa ser



considerada pelos gestores das escolas e da rbtleapiorasileira. Vivemos em um
mundo que se informatiza cada vez mais e que pgoa, gracas a Internet, barreiras
de comunicacéo entre diferentes povos e culturas.

Mas, até que ponto softwares educativos podemibaintpara a aprendizagem
de operacdes bem elementares e necessarias aiw@hcevy e bem estar de jovens e
criangas em um mundo em mutacgdo acelerada?

Dentre as questdes que o tema suscita, analisssnessaibilidades do uso de
softwares educativos livres pela escola, em edpgogos no ambiente livre
desencadeadores da aprendizagem matematica deasti&@ua utilizacdo para reduzir
0s custos da informética educativa e potenciabizacdo do professor vai reter nossa
atencao.

Inimeros softwares se voltam para o ensino, fibkasela concepcdes educativas
diversas, nem sempre explicitas, relativas a redulle conhecimento e aprendizagem.
Mudancas tecnologicas os vém tornando mais flexieeinterativos, viabilizando a
elaboracdo de projetos de ensino individuais etigok Porém, os custos da
alfabetizacao digital sédo altos e a escola ndoitdonmacdes sobre quais seriam 0s
mais adequados as criancas e educadores, na mdawiaezes, ndo sabem tirar
proveito dos mesmos, integrando-os aos planos d@nenA necessidade de
desenvolver, selecionar e avaliar softwares edwasta partir de enfoques criteriosos e

uma discusséo sobre seu potencial e uso pedagégicoy na ordem do dia.

APORTES TEORICOS

Antes de nos debrucar sobre as possibilidades tieacdio do software
educativo por jovens alunos e professores proau@sesituar brevemente o que vem a
ser um software e as modificagbes que vem sofrehftmenciando o software livre do
software proprietario. Um software pode ser de@ingimplificadamente como um
artefato humano de natureza complexa que permgentgguinas (hardwares) como
computadores e hoje até mesmo celulares, foguetégios, etc., recebam e processem
dados na modalidade escrita, mas também na viaualditiva, e emitam respostas que
atendam a necessidades de usuarios que interageta ou indiretamente, com a
maquina na qual o software foi instalado.

Ja “o processo de um equipamento "entender"” irs#sugue |he sédo passadas €
controlado por um software "especial" chamado mist®peracional. ... E o sistema
operacional que comanda o computador de modo a, egemplo, ler dados



armazenados em um disquete e copia-los para o dgdo” (Forman, 2008, p.1). O
sistema operacional pode ser o Windows, criadoegfe@ipoado pela Microsoft desde
1987, a partir de modificacdbes do MS-DOS, criado ¥a80, ou o LINUX, por
exemplo, um sistema livre.

Segundo Silveira (2001), “A esséncia do softwakeelireside em quatro
liberdades que seus usuarios devem exercer: Lidberda executar o programa para
qualquer propésito; Liberdade para estudar o progra adapta-lo as suas préprias
necessidades, ou seja, ter acesso ao seu codigy kdberdade de redistribuir suas
cOpias originais ou alteradas; Liberdade para apedr o programa e libera-lo para o
beneficio da comunidade” (p. 16,).

O uso de softwares livres assume grande importdaria informatica escolar
seja para reduzir seus custos, seja para viabdidaptacdes de programas a diferentes
contextos educacionais e até corrigir seus errogue poderia ser proposto pelos
préprios professores e alunos, e executado coiidé® por programadores, uma vez
gue os codigos—fonte sao disponibilizados gratw@tamna rede de Internet. Dai nosso
interesse pelo software educativo livre e em eapgmr jogos computacionais, por
razdes apresentadas adiante.

Softwares voltados para o ensino basico comecaraser adistribuidos em
escolas norte-americanas nos anos 80, visandaabesmite transmitir informacdes aos
alunos, como sintetizou na época Papert (1985)irado em estudos tedricos de Piaget
sobre o desenvolvimento cognitivo, ele inauguramibiente LOGO, transformando o
computador em ferramenta de formalizacdo dos camleetos intuitivos do aprendiz,
par permitir que este pudesse, bem cedo, constewis préprios programas (com
figuras, animacdes e textos).

Essa iniciativa surgiu paralela a de cognitivistasrte-americanos, que
comecaram a construir tutores inteligentes, quexagiam com o aprendiz, alguns bem
sofisticados, desenvolvidos por Anderson (1987)eS® que o computador pode
oferecer a possibilidade de o sujeito interagir @maquina, recebendo dela feedback
que pode leva-lo a formular novas hipétese, testael modificar sua representacao
interna ou regras de solucdo de problemas ditos éstmiturados. Dai tutores que
procuram identificar o estilo de resolucdo de potals do usuario, suas dificuldades e
fornecem instrucao adaptadas para ajuda-lo a dasisiconceitos.

As modificagcbes introduzidas na propria concepgasaftware educativo vao
produzir mudangas nos parametros de avaliacdo Wialsance e funcionalidade. A
tarefa de avaliagdo ndo € facil, como analisa §R@82), requerendo a elaboragéo de



critérios diferentes para as diversas modalidadésteates, tais como, exercicio e
pratica, tutoriais, simulagfes, jogos, hipertexfi@imidia, e sistemas baseados em
conhecimento (sistemas especialistas e tutoredigemnées). Diversas pesquisas
abordam o desenvolvimento e a avaliacdo de softwetecativos, a partir de oOticas de
investigacao distintas.

Nesse estudo nos interessamos por programas smima €le jogos voltados
para a educacdo matematica nas séries iniciaisnsimoe fundamental, procurando
relaciona-los as concepcdes tedricas de seus awgodescutindo critérios e métodos
para analisar seu alcance enquanto desencadealfom®endizagem de matematica
das criancas. Contamos para isso com 0 apoio deadoies, que além de receber
formacdo especifica tedrica e pratica em um cumsocwuita duracdo (20 horas),
observaram e interagiram com criangas que osaudin.

Porque envolver educadores e criancas na tareliataxa? E como as escolas e
0s sistemas de ensino vém encarando o desafio?

Begofia e Spector (1994), segundo Silva (2002),isamaim os critérios
utilizados para avaliar programas instrucionis@asngputer-Aided Instruction), no qual
estariam incluidos os tutores inteligentes, condoique na avaliacdo do software
educacional deveria se considerar o produto, oérias, o contexto, além das 6bvias
interdependéncias dos mesmos, o0 que geralmentsosfionava ocorrer. O contexto no
qual o programa seria utilizado era o mais ignoraavaliacoes.

Aedo et alii (1996) esclareceram que a avaliacasoftware teria dois objetivos
principais: (a) determinar a eficacia da aplicagéo uso; e (b) fornecer meios para

sugerir melhorias. Uma_avaliacdo mais orientada paprodutoincluiria avaliacbes

analiticas preliminares relativas as operacOesase cognitivas realizadas pelo usuario
e avaliacbes por especialistas da area de conh#onde software. Ja a avaliacao

orientada para o usuériacluiria a avaliagdo observacional, a avaliacfoiada em

entrevistas e questionarios propostos a usuaoagvaliacdo experimental, que procura
estudar o efeito sobre o desempenho do usuariolgimsafatores especificos do
protétipo construido.

O pedagogo portugués Costa (2004) se aplia emosstiek apontam para o
pouco uso dos softwares educativos nas escolagere ique a analise e a reflexdo do
potencial pedagdgico do software educativo precisamolver o diretamente o
professor, que assim se sentira mais apto a dkfliganto aos alunos. Tais estudos

geraram grades de avaliagdo quantificaveis quendeee validadas por professores via



Internet, atraves de um site concebido com tal ngde
(www.fpce.ul.pt/projectos/pedactice), acessado 6av2

Ao elaboramos em 2003 o Projeto, PASEL (Pesquis@peendizagem
Envolvendo Software Educativo Livre), pretendiansosolver professores do ensino
fundamental, através de um site, em avaliacOestafiads de softwares, mas nao
obtivemos a acolhida de agéncias financiadoras. i@ sriado em 2005
(www.ce.ufes.br/niepacis), com verba do FACITECPdefeitura Municipal de Vitoria,
ndo pode atingir tal objetivo, por falta de recsrsoateriais. Nossas energias se
voltaram para a montagem de um laboratério na UREESbaixo custo, com
computadores quase obsoletos e uma rede com wemaidivre para a avaliacdo de
alguns softwares relacionados a aprendizagem miatamanto a alunos da segunda
série do ensino fundamental (softwares proprietaraescola, e softwares livres em no
espaco da UFES), relatado em Albernaz et alii (ROD&ve inicio uma luta para que a
avaliacdo de softwares educativos livres passas®® ancarado com seriedade pela
academia.

Os gestores brasileiros, as instituicdes publicassepréprios organismos
financiadores de pesquisa ndo parecem ter percebiduportancia desse tipo de
iniciativa, investindo por vezes em equipamentommaacionais que nem sempre
servem aos propasitos educativos da escola. E quetaservem, desservem.

Com efeito, as primeiras avaliacdes de softwaresai/os aparecem no Brasil
ao final dos anos 90, estabelecendo critérios gderfam ser classificados, sobretudo,
na categoria “avaliacdo do produto” por especadiSEm geral procura-se pontuar:
contetdos abordados e sua estruturacdo internacp@albvo e adequacdo ao mesmo,
idioma, documentacao objetiva com sugestdes parsopa interface, em especial a
qualidade dos recursos disponiveis, forma e quididalo feedback, fatores
motivacionais, aspectos técnicos (instalacdo, aptagdo visual, recursos
computacionais que o programa demanda, controleanandos), avaliacdo (forma de
avaliacao, tempo destinado as respostas, formarte;éo, inclusive preco).

A participacdo dos alunos nas escolas e a do pafgwaticamente ndo é
cogitada nestes modelos de avaliagédo, analisa @0G2). Vejamos critérios retirados
de um trabalho apresentado no | Simpésio de TestSaftware (Klein, 2006), de
avaliacdo de software a ser proposto ao profefsate-se que este avalie o produto
enquanto especialista, com énfase maior no produtestabeleca juizos de valor

guantificaveis, com base em 5 grandes critériosilifade de uso, simplicidade,



caracteristicas de qualidade, compatibilidade erdaktia a erros). Alguns itens nédo se

aplicariam a analise do software educativo na nidaidé de jogo. Destacamos alguns:

O software permite a sele¢ao de contelddos de fardestacar seus conceitos.

O software possuiu op¢des para momentos onde sgicados exercicios de fixacao.

O software deve se adequar ao curriculo da escola.

O software atinge a conformidade com as expectéveecessidades do usuario.

O jogo computacional em geral ndo corresponde iaag@lo de um contetdo
escolar, nem contém exercicios de fixacdo, tendoitamuvezes dimensao
interdisciplinar, critério que nao aparece na t@biebr outro lado, sabe-se que examinar
um determinado instrumento munido de uma teoriaapiendizagem, implicita ou
explicita, muda a direcdo do olhar. Como o professmlisaria a adequagdo de um
contetido ao curriculo? Como analisaria sua adequag@luno? Com que ferramentas
tedricas? Com que concepcéao de ensino e aprendi2age

Dentre os raros trabalhos preocupados em ofereoamnfentas teoricas para o
professor analisar os softwares, podemos citar Gataes A. S. e alii (2002), que se
propds a criar uma metodologia de avaliagdo devaods educativos apoiando-se na
teoria dos campos conceituais de Vergnaud (199% &snsidera que o cerne da
educacao matematica situa-se na solucéo de prahlema

Foi concebida, assim, uma grade de pré-avaliacasoftzares e na segunda
parte do trabalho, foi estudada a qualidade doessmc de resolucdo de problemas
aditivos pelos aprendizes suscitados por dois jugttados para as primeiras operacdes
numericas, Aritmética tick-tack-toe e KidMaths,mbaiveis na Internet. Os jogos foram
analisados no laboratério de informatica da escpta, 5 professores do ensino
fundamental, submetidos a um curso baseado naatdos Campos Conceituais de
Vergnaud, e por pesquisadores que 0s acompanh&a@ntonstatado que 0Ss jogos
analisados se distanciavam da proposta de apreedizade conceitos adotada,
contendo situacgdes repetitivas e representacoes paniadas.

Os jogos foram analisados, assim, enquanto viadiiees de aprendizagens
relacionadas a determinada proposta de ensino, uah RO Se apoiaram seus
idealizadores. Ora, uma das dificuldades na aviatps jogos computacionais ou
eletronicos reside justamente no fato dos seustrobm®s ndo explicitarem seus
propdsitos ou perspectiva tedrica relativa a apragem e ao jogo educativo.

Os professores, por sua vez, precisam de supOriederatico para analisar 0s
jogos computacionais e decidir para que tipo dadaiile, aprendizagem conceitual e
nivel de desenvolvimento do aluno eles poderadateés e como podem ser explorados.
Dai nosso interesse em dar um curso a educadaues)an-os de pressupostos tedricos



para examinar o alcance de alguns destes jogosstEma livre e propiciar-lhes
condicOes para observar e interagir com criancaogutilizam.

Optamos por uma abordagem construtivista e sétdpaicionista, sem
desconsiderar a contribuicdo de autores nao fdiagloessa tradicdo. Pozo (2002)
argumenta que as diferentes teorias da aprendizagessentam dificuldades para dar
conta de um fendbmeno complexo como o de ensinprem@er, 0 que apontaria para a
necessidade de integrar estudos sobre a aprenaizagendos de diferentes tendéncias
tedricas: as preocupadas com grandes mudancatatjvadi, a exemplo das de Piaget e
Vygotsky, e as que se preocupam com pequenas naslgoantitativas, que ocorrem
guando o aluno manipula recursos do computadorexemplo. Estas Ultimas seriam
ligadas a uma tradicdo associacionista a qual |Egidin 0s cognitivistas norte-
americanos, de cuja perspectiva o proprio Pozoistandia, embora reconhecendo a
importancia de algumas de suas formulacgdes.

Buscamos inspiragdo, em especial, nos estudos dgotdky (1989) e
colaboradores para analisar o importante papelddoaglor-mediador no processo de
ensino e aprendizagem. Dos estudos de Piaget (b@8¢amos, sobretudo, os que se
referiam a construcdo da légica, do simbolo e nanpeda crianca. A Teoria dos
Campos Conceituais de Vergnaud (1993) nos ajudanakse dos recursos enguanto
viabilizadores da construgcédo das primeiras opesagdméricas pela crianca.

Ja o fendbmeno do jogo desperta o interesse de srautores, desde épocas bem
remotas. A escola russa (Vygotsky, Luria e Leonti@98) destaca o carater social e
cultural da atividade de jogar, que seria a maomante da infancia. Através do jogo
de protagonistas a crianca estaria adquirindo feandas para dominar artefatos,
entender sua cultura e se inserir na sociedadsicanglise examina o jogo sob a otica
da emocao e da catarse e de seu potencial pama ajusliperar situacdes traumaticas
(Freud, 1935). Piaget (1975) classifica os jogosad®do com o desenvolvimento do
pensamento infantil e da funcdo simbdlica (capaedde representar eventos ou
objetos na sua auséncia), destacando a importdag@go entre iguais, que envolvem
mutuos acordos entre jogadores, para a formacaultéduos moralmente autbnomos.
Brougere (1998) fala de cultura Iudica, marcadagpebncepcdes adultas, envolvendo
restricbes e imposicoes, e por adaptagcdoes e redafagiancas a estas. A crianga seria
uma co-produtora de sua cultura ludica a medida pgucipa de experiéncias que
envolvem brinquedos e brincadeiras.

Autores brasileiros teorizam a respeito dos jogasn abordagens distintas,
destacando sua importancia educativa, como Kiskin(®®92), Bomtempo (1992),



Moura (1994), Albernaz (2001), Macedo (2005). Maac(R006) faz um inventario dos
jogos que criancas de 42 série utilizam em diveespacos/tempo de uma escola
publica, alguns pouco percebidos pelos educadéresultura escolar parece pouco
preparada para entender o universo infantil e @&naliwagem em suas multiplas
manifestacoes.

Malone (1983) procurou identificar os jogos eleitds que mais atraiam o
interesse da crianca. Eles seriam: (1) os desefiantexiste incerteza com relagdo a
possibilidade de se atingir os objetivos e os sidei dificuldades podem ser dosados
(2) os fantasiosos — transportam o usuario paramumdo diferente de onde pode
projetar suas fantasias (3) os despertadores dmsiclade — apresentam um 6timo nivel
de complexidade informacional, ou seja, respeitamue 0 usudrio ja sabe, mas
apresentam algo de novo, além de cores, movimesdaos, recompensas. O autor criou
com base nesses pontos, uma grade de avaliacdogasa

Albernaz (1998) criou um jogo computacional levaedo consideragcéo alguns
destes critérios. O aprendiz procura obter pontosi® jogo de identificacdo de formas
(tridangulos e néo triangulos), formulando hipotegaes podem provocar reorganizacao
conceitual e aprendizagem geomeétrica.

Em um evento na Australia, VERENIKINA et alii (2Q08assificaram jogos
computacionais para criangas pequenas, revisitaatimlos sobre jogos infantis, com
eixos cognitivo, social e afetivo. Eles formularguonestdes para ajudar o educador a
classificar os jogos computacionais de acordo cdieremhtes teorias sobre o jogo
infantil:

* O jogo computacional oferece a crianca liberdade paar, controlar o efeito de sua acao?

* O jogo tem a dimensédo do fazer de conta ou leveaaga para uma situacao imaginaria?

* O jogo reduz a ansiedade ou da a crianga formasod&ole sobre eventos que nao
conseguem controlar em sua vida, inclusive evdraosnaticos?

Neste estudo analisamos jogos que viabilizam and@@&gem de operacoes
matematicas. Vergnaud (1993) nos forneceu ferraaseebricas. Ele entende que os
conceitos sdo sempre adquiridos através das s#siaeddos problemas a serem
resolvidos, envolvendo um tripé formado: (1) palifisacdes as quais eles se aplicam -
os referentes; (2) pelo significado - esquemas aientes e inconscientes que eles
mobilizam, organizadores invariantes da conduty; p@os significantes (palavras,
esquemas figurativos, etc.), que podem realcar isgingular propriedades dos
conceitos. Ao longo do desenvolvimento eles se ficadiam aplicando-se a novas

situacgoes.



Para a crianca, contar pode constituir genuino l@nudy que comeca a se
desenvolver geralmente aos 3 anos, mobilizandoeesag distintos — coordenacgao dos
gestos dos dedos e dos olhos; ordenacao e expmogagéstiva de todos os objetos de
uma colecéo, sem repeti-los; emisséo falada doem@anrepeticdo do ultimo nimero
da colecdo. O esquema se aplica a pequenas colegdegeneraliza e interioriza: a
crianca so6 olhar, conta em voz baixa.

Se o brincar faz parte da cultura da crianga, s&snente transforma em seu
problema aqueles que aparecem nos jogos. Muitass jogmputacionais demandam
raciocinio numeérico, probabilistico, espacial, nsiam o0s problemas propostos
motivadores ou meros exercicios repetitivos ou faesadlificeis de alcancar? Sabe-se
que 0 gque para uma crianca € um problema para patraé. Como sdo dosadas as

situacbes?

OBJETIVOS

Por julgarmos que o envolvimento do professor nali@sdo dos jogos é
fundamental para assegurar seu bom uso na esecgkmizamos curso de natureza
tedrica e pratica de 20 horas nas dependénciaEM:SP em 2008, tendo elaborado
uma apostila que fornecia arcaboucgo tedrico pamesenvolvimento da atividade
avaliativa. Os educadores planejaram as atividadasalisaram as condutas de um
grupo de criancas que jogavam. Optamos por jog@s auntinham conteudos de
contagem, adicdo e subtracdo, devido a idade dmscas. O efeito do curso e da
atividade avaliativa sobre a conduta dos educadodEs seu impacto sobre as criancas
foi investigado, com o intuito de montar cursosatiealizacdo mais eficientes dos que

tém sido oferecidos aos educadores pelos gestasagdes publicas de ensino.

METODOLOGIA

Antes de oferecer o curso fizemos um levantambitticografico sobre o uso
do software educativo e analisamos as respostadgdaes educadores de uma rede
publica que comecara a implantara o Linux no fih@l2005 (da PMV). Parte desse
trabalho aparece em Albernaz et alii (2008) e Hatdmente em Lourenco, E. M.
(2008).

Ouvimos frases de uma professora de informaticéipdo “A coordenacdo da
escola ndo se envolve com projetos de informatapenas define horarios para os



alunos se dirigirem ao laboratério”. “Quando comag¢a implantacdo do sistema
Linux em substituicdo ao Windows, os professoresam que explord-lo junto aos
alunos. Néo teve nenhum curso de informatica naagho e ndo teve orientacao,
jogaram essa coisa nas costas da gen#jos exaustivas cobrancas dos professores
“inventaram um cursinho a noiteem uma parceria entre das Prefeituras de Vitéria
Belo Horizonte. Foi um cursinho de 4 dias, para aos professoresftematicd. O
curso néo foi dado aos professores de sala de aula.

Uma professora de sala de aula disse que aprengsar a computador sozinha.
“Para perder o medo comprei um computador usadiddnheceu o Linux apos a sua
instalacdo, em 2006. Queixou-se sobre a forma doirimplantado “A queixa ndo &
s6 daqui. De um modo geral é de todas as escold®m mais recursos? Nao sei
comparar. Nao posso falar”. “Acho que o Linux é mdificil’. “Os professores
reclamam com muita for¢a.”. ...”"O LINUX gerou naceta um tumulto”. “Os alunos
nao se deram conta da mudanca. Ndo houve queixamysgos, a Internet para
pesquisar, o Write pra escrever

Os relatos ilustram conflitos e auséncia de umgpenento no processo nao so
de formacéo dos professores e gestores para causfodnatica educativa como no de
migracdo de um sistema para outro, com repercussgaivas no atendimento ao
aluno. Esses relatos influenciaram na nossa foen@edsar e promover 0 curso.

Treze participantes de escolas publicas e licedomda USP, de Matemaética e
Pedagogia, participaram do curso, com atendimeatand dia a doze criancas da 22
série do ensino fundamental de uma escola da rédkca levadas pelos pais ao
laboratério de informética da FE/USP (marco/20@8¢s ja tinham nocgdes basicas de
informatica.

Os jogos escolhidos foram os da série livre GCOMPRlois em pesquisa
anterior (Albernaz et alli, 2007) observamos ingées, aprendizagens e interesse que
alguns deles despertavam nas criangcas. Um CDanatao computador uma versao do
Linux (Edubuntum, verséao 7.04) contendo mais dej@@0s do G Compris.

O curso foi dividido em 5 moédulos: 3 tedricos er&tigo-tedricos. Analisamos o
surgimento e a avaliacdo do software educativego g em especial o jogo educativo
computacional; o ensino-aprendizagem da Matemagséudos construtivistas e socio-
interacionistas. Nos modulos pratico-tedricos evgutos seis jogos. Os educadores
criaram critérios de pré-analise e planejaram sti&Zagdo junto as criangcas. O
atendimento as criancas foi de uma hora e meial@®s-educadores preencheram um

questionario avaliativo e ap0s quinze dias enviaremrelatério com a avaliacdo de um



ou mais jogos utilizados e uma analise das difeéd que percebiam para a

implantacdo de um projeto bem sucedido de infooadscolar.

RESPOSTAS

A formacéo variada dos participantes enriquecedebstes. Oito observaram as
criangcas no espagco da FE/USP, pois na data eszodiguns trabalhavam. Dois
atuaram em outros espacos educativos houve qusenvalse na USP e fora dela. As
criancas, de 7 anos se distribuiram em duplased@dod computadores, acompanhadas
por um ou mais educadores. Foi-lhes oferecido pegaglaterial Dourado (unidades,
dezenas e centenas) para célculos.

Dez patrticipantes avaliaram o curso (ficha de agab, e-mail ou relatorio).
Oito apresentaram relatorios dos jogos: dois tinfiamacdo basica em informatica
(um era também formado em Matematica e uma curBadagogia); um lecionava
Matematica no ensino basico e no EJA (séries ihicsgis eram pedagogos, tendo
experiéncia com jovens criancas (uma trabalhava iofmnmatica em escola publica).

A tabela abaixo resume a producéo.



Tabela 1- Avaliacdes dos participantes do curso

Alunos | avaliacdo do curso Relatoério Jogos anaisad

S Sim Sim Helicoptero

C Sim Sim Helicoptero

M Sim Sim Tartaruga, dados, compras.

J Sim Sim Chapéu mégico

A Sim Sim Tartaruga, dados

P - Sim Tartaruga

E - Sim Compras

R Sim - Dados, compras, helicoptefo,
pinguim.

V Sim - -

B E-mail, sem ficha. - -

*

Os nomes dados aos jogos variaram; usamos osem@iegados
Os dois participantes com formacdo em informatibararam grades de

avaliacdo mais completas (pré-avaliacdo do produwtoin sugestdes de feedback,
decorrentes de simulacfes de jogadas e ap0s ob3esvdas reacdes das criangas; dois
participantes relataram apenas as condutas daga&sigdecendo consideracdes sobre 0s
jogos. Todos apontaram aspectos que deveriam gs@nacapdos e sugeriram a
elaboracdo de um manual. Houve sugestbes de éksrae figuras, de mudancas nas
caracteristicas do fundo da tela e dos objetossaptados (para se aproximarem mais
do universo infantil ou da realidade), e dos valaraméricos ou dos niveis do jogo.

Vamos nos referir a um dos jogos analisados.

JOGO DE COMPRAS

Aparecem na tela alguns itens com os respectiosaga(fig. 1, em anexo). Em
um espaco abaixo ha algumas notas e moedas disgopara a compra. Ao clicar
sobre uma delas, esta sobe para um espaco resexvadgamento

Objetivo do jogo: Comprar itens apresentados, Beoolo dentre as notas e
moedas disponiveis, as que correspondam ao vado ebo(s) objeto(s). Ao dar por
encerrada a compra é selecionada a opcao corresgen(®K). Feedback: flor rindo ou
chorando.

O grau de dificuldade do jogo pode ser escolhidm @duno. Aumenta a
guantidade dos produtos, seu valor e ha notas ldeesamais altos. Nos niveis mais
dificeis 0 aluno precisa calcular o preco antessb®lher as notas. Nos niveis menores
nao € preciso somar.

Os participantes relataram que as criancas estramhaos valores das
mercadorias, ora achando-as “um roubo” ora muitatha (Uma bicicleta por seis

reais! Nao é verdade”! “Existe moeda de dois redis?Houve sugestbes para

apresentarem objetos mais adaptados ao interesseialacas (balas, patins, etc.), com



valores mais condizentes com a realidade. Houvemqsegerisse cenario de
supermercado. O jogo provocou muito interesse, me&ghuma crianga conseguiu
atingir os niveis mais altos. Ajudas dos educaderegam a que muitas perseverassem
no jogo, ao invés de abandona-lo como tendiamex ffiante dos obstaculos. Vejamos
o relato de uma dupla de meninas jogando:

A dupla comecou a discutir por ndo disporem maisatas de cinco reais para
comprar um dos produtos. L sugeriu que M trocass®ta de 10 que estava abaixo
por duas de cinco reais ja utilizadas (elas estawmima). M relutava. Apds o acerto,
M explicou ao observador “Eu ndo sabia se podia#toa nota de dez, mas peguei as
pecas e contei (unidades do material dourado) @ gue podia trocar (a nota de dez
por duas de cinco). E continuei a comprar e ai demuto” (risos de ambas e

comemoracaolDiario de Campo, 28/3/08).

PRINCIPAIS APONTAMENTOS

A atuacdo do mediador foi fundamental para ajudacreancas na contagem e
nas operacdes de soma. Grande diferenca de nigehtiecimento numeérico em duplas
causou impaciéncia, mas algumas aprenderam trocalgims com o0s colegas. O
Material Dourado teria ajudado a resolver a diflagle de somar notas com valores
diferentes. Ao associar a cada nota ou moeda pnan®ro de pecas (uma, duas, cinco
unidades) os alunos puderam langcaram méao da comt@geinidades simples, primeiro
passo para a compreensao da soma, segundo Pi&geinaud, citados anteriormente.

Uma participante do curso, pedagoga, escreveoifdzer uma andlise sobre 0s
percursos em que ministrei aulas de informaticagdepyperceber o quanto estava
despreparada e desinformada a respeito de softwedlesacionais; da importancia de
avalia-los a partir de principios e fundamentac&drica embasadas em metodologias
construtivistas e interacionistas. ...aprendi quédiaar softwares educacionais com
propostas direcionadas para 0 ensino e aprendizagentonceitos, permite que o
professor e o aluno sejam desafiados em situacdelslgmas. Nesse, ambos sao
motivados a pensar, criar hipéteses draggias.” Concluiu: Percebi que estamos
diante de um aliado (o computador - novas tecnelggi.. € necessario a busca pelo
professor e escola do dominio das técnicas e teogae integrem a informatica
educativa no planejamento e no cotidiano do prafieslo aluné (S, abril 2008).

A crianga elabora conceitos matematicos e amadsteceelacdo com 0s outros

(aprende a esperar a vez, demonstrar seu pontestde etc.). O professor aprende a



estimular o aluno, a detectar suas dificuldadesg@apropor o que esta acima de suas
possibilidades, nem subestima-lo.

Segundo Moura (2007) a atividade de ensino devesenturada de forma a
permitir que 0s sujeitos negociem significados &conem situacdes-problemas.
Nesse caso 0 professor precisa considerar outroiadued pois 0 programa
computacional interage de forma dindmica com ancaaA atividade orientadora do
professor na sala de informatica precisa se al@w programa, fornecendo o que este
nao consegue oferecer. E para isso € necessarmapuineca bem.

Todos os participantes responderam que o cursa hawtlificada sua percepcéo
do jogo. Discussfes tedricas aliadas as intervengdeexemplos praticos teriam
concorrido para isso. Todos concordaram: os edueadprecisam participar da
avaliacdo dos jogos e seu uso por criancas pataréxps adequadamente, e alegaram
que pretendem recorrer aos jogos ha escola e imaeoblegas a fazé-lo, pois passaram
a examina-los sob novo angulo. Propostas de makhéwram sugeridas para aumentar
seu potencial interativo, 0 que permitiria ao psete ficar mais livre para ajudar os
alunos com maiores dificuldades ou propor desafisso pode ser feito por
desenvolvedores de programas, caso as redes e efsiecam canais e suporte para
as interagoes.

Uma educadora disse que foi providenciada uma @euna sua escola para
discutir os jogos: “O grande obstaculo sdo os peuiees que “ndo gostam de
informatica”, “tém medo dela”, ou “ndo sabem lidaom ela”. Houve quem
argumentasse que as politicas publicas ndo viabilio acesso de professores a
formacao em informética escolar para superar Eggiks.

Criancas com dificuldade de aprendizagem foram flxéa@as pelos jogos e
passaram a se interessar inclusive pela leiturstamos posteriormente.

Alguns alunos-educadores se referiram ao poucodeaigponibilizado para o
planejamento das atividades, sugerindo aumentoodss lpara isso. A maioria nao
chegou a aprender a administrar convenientemernpeograma (pode-se impedir a
utilizacdo de certos jogos, antes do inicio dasid#tdes), preferindo se dedicar ao
planejamento da acdo educativa. Os educadoresoseleim jogos diferentes para
analisar, o que provocou um efeito ndo esperad@riAagas ao verem que 0s colegas
ao lado utilizavam outro jogo queriam explora-lmbte&m, o que ndo chegou a constituir
um problema, pois o professor podia redirecionpdea o0 jogo que desejava avaliar
pontualmente e todos da sub-série escolhida eraquados as criancas do 2° ano. Para

elas a aventura de buscar novos jogos foi prazerosa



Quanto as barreiras apontadas para um trabalhofalenatica mais eficaz nas
escolas, houve referéncias a (ao) : (1) grande riae alunos em sala de aula; (2)
limitacbes dos professores da escola e da gest@o ipstrumentalizar sua pratica
pedagogica por desconhecimento da informéatica églacd3) organizacdo do espaco
fisico na sala de informatica que dificulta o tlhbade orientacdo do professor e a
interacdo dos alunos entre si e com o professor; nffmero insuficiente de
computadores disponiveis (5) dificuldades na foématos grupos ou duplas de alunos,
considerando sua faixa etaria, ritmo de aprendimagec. (6) falta de tempo para
registrar o processo de aprendizagem do aluno.

Uma educadora disse queni certas escolass gestores ndo querem que o0
computador seja usado para ndo estragar. Além disgogo € encarado como simples
brincadeira”.

Cursos dessa natureza precisam ser oferecidoss@ialé formar gestores e

educadores criativos que funcionem como alavarmasgjudar as criancas a aprender.
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ANEXO

Fig.1 - Compras no supermercado

! Pesquisa de Pés-Doutorado concluida — supervis#itadoel Oriosvaldo de Moura.



