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RESUMO

Atualmente, o uso de computadores vem crescendo nas mais diversas
dreas do conhecimento, o que ocorre também na drea educacional. Dessa
forma, torna-se necessaria a criagiio de sofiwares que possam ser utilizados no
contexto educacional e que estejam de acordo com a realidade brasileira. Estes
softwares devem proporcionar um desenvolvimento das habilidades dos alunos
¢ incentivar a aprendizagem dos conteddos curriculares. O Fracionar ¢ um
programa que propde auxiliar a aprendizagem dos contetdos de fragbes, através
de jogos e atividades interativas, em um ambiente multimidia, utilizando interfaces
coloridas e acessiveis, proporcionando uma situagio lidica, desafiante e
conquistadora.

Palavras-Chave: Software Educacional, Fragdes, Multimidia.
ABSTRACT

Presently, the use of computers is growing in several areas of knowledge.
This also happens in the educational area. In that way, it is necessary the creation
of softwares that can be used in the educational context and that reflect the
Brazilian reality. These softwares should provide a development of the students’
ahilities and to motivate the leaming of the curriculum content, Fracionar is a
program that intends to aid the leaming of fraction, through games and interactive
activities, in a multimedia environment, using colored and accessible interfaces,
providing a playful, challenging, defiant and attractive situation,
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INTRODUCAO

830 muitas as possibilidades do uso de computadores na drea
educacional, desde as tarefas rotineiras da administracio escolar até o
processo de ensino aprendizagem. O ensino pelo computador proporciona
ao aluno aquisi¢do de conceitos sobre qualquer conteddo, o computador
passa a ser uma ferramenta educacional, de complementagio, de
aperfeigopamento e de possivel mudanga na qualidade de ensino (PINTO &
ADAIME, 1997).

A experiéncia pioneira na América Latina, onde foram informatizadas
54 escolas da rede municipal de ensino de Novo Hamburgo, observa que a
relagio dos alunos com a mdquina é de fascinio ¢ nada é capaz de desviar
da tela os olhos brilhantes: as criangas esperam com avidez as duas idas
semanais as salas dos micros (ZYS, 1997).

Conforme ROPA (1991), assim como os cineastas utilizam o som, a
imagem, a luz e 0s movimentos para expressar suas idéias usando o meio
filme, também o computador pode ser usado, através de seus recursos de
cores, graficos, animagiio e som para expressar idéias e transmitir o
conhecimento. Como vantagens desta apresentagdo multisensorial da
informagdo, tem-se um aumento de interesse e compreensio por parte do
aluno, pois a multimidia fornece uma representagio mais realista dos eventos
do gue o texto, e permitem que os alunos formem, com mais facilidade, ricos
modelos mentais da sitvagio-problema envolvida (RITZEL,1997).

Dentre os contetidos de Matemitica, o ensino de fragdes € um dos que
mais apresenta problemas na aprendizagem do aluno. Pesquisa realizada com
alunos de duas escolas particulares de S3o Paulo mostra gue os problemas no
ensino-aprendizagem da divisio comegam nas séries iniciais (LAGOA, 1991).

Para tentar solucionar este problema, propde-se o Fracionar: um
software que apresenta atividades e jogos para o exercicio sobre o conteiido
de fragdes. O aluno poderd vivenciar situagdes de desenvolvimento de
suas potencialidades de forma articulada ao imagindrio, além de ter uma
participagdo ativa no processo de aprendizagem (EDER & BEILER, 1998).

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Durante muito tempo, o sistema educacional sofreu profunda influéncia
pelas teorias behavioristas de Skinner e Thorndike, que consideravam o
aprendizado como uma mudanga de comportamento, provinda de algum tipo de
treinamento. Dentro desse enfoque, o processo de assimilagio de conhecimento



Dise. Scientia. Série: Ciéncias Exatas, Santa Mana, v.1, n.1, p.81-91, 2000 83

se dava pela transferéncia do conhecimento do professor para o aluno, sendo
que o professor impunha o conhecimento ao aluno (FRANCO, 1997),

Atualmente, as prdticas behavioristas no ensino estio sendo
criticadas cada vez com maior énfase, embora ainda utilizadas
{MOREIRA, 1983). Piaget, com a exposicio de sua teoria construtivista,
questionou os métodos de ensino até entdo empregados, fazendo com
que os educadores e psicdlogos reavaliassem o sistema educacional.
Segundo a teoria de Piaget, o aluno que antes era mero objeto, resultado
do trabalho do professor, passa agora a ser o principal construtor de seu
proprio conhecimento. A partir dessas idéias, o aluno abandonaria o
papel de agente passivo para ser o agente ativo no desenvolvimento da
prépria inteligéncia (FRANCO, 1997).

A idéia de se utilizar um recurso tecnoldgico para apoiar o processo
de ensino-aprendizagem niio € nova e muito menos recente. Faz algumas
décadas que os educadores estdo interessados em utilizar os avangos da
tecnologia como recursos educacionais (VALENTE, 1993).

O que ¢ relativamente novo € a potencialidade do computador como
instrumento didético para o ensino, divulgada e estudada nos (ltimos anos, e
hoje praticamente reconhecida por todos educadores. Testemunha disso é a
grande quantidade de sofiwares educacionais jd produzidos e disponiveis no
mercado. Embora, como salienta NIQUINI (1996), a qualidade pedagdgica
da grande maioria ¢ altamente questiondvel.

A primeira etapa na criagio de um software educacional é a defini¢io
do ambiente de aprendizagem, isto &, a filosofia de aprendizagem subjacente
ao software, que € o Unico padrio a ser especificado a priori e que vai
determinar seu desenvolvimento (CAMPOS et al., 1996).

Na criagdo de um software educacional, observa-se também a
necessidade de identificar qual a modalidade que se deseja implementar e
conseqilentemente os pressupostos psico-pedagdgicos que estio por trds
de toda a proposta do software.

Segundo GIRAFFA & OLIVEIRA (1995), a escolha da modalidade
de software educacional que serd desenvolvida ji apresenta, de forma
intrinseca, o conjunto de crengas sobre educagio que os autores possuem e
professam. Dentre as taxonomias existentes para classificar os softwares,
encontra-se a proposta por TAYLOR (1980) em que os programas sio
divididos em tutor, ferramenta e tutelado .

Com o passar dos anos e o desenvolvimento da drea, esta
classificagio se tornou genérica demais. Assim, preferiu-se utilizar a
classificagio proposta por LUCENA (1994), que parece diferenciar
mais as modalidades hoje utilizadas. Essa classificagio é apresentada
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a seguir na forma de um diagrama comparativo (GIRAFFA & OLIVEIRA,
1995).

; Tutelado Propoits de Tayles
- : Propsala de Lisess
(= <>

Analisando esse diagrama, percebe-se que a diferenga entre a
proposta de Taylor e de Lucena estd nos seguintes aspectos: no Tutorial,
proposto por Taylor, Lucena continuou chamando Tutorial e adicionou os
programas do tipo Exercicio e Pritica; na Ferramenta, Lucena preferiu dividi-
la em Atividade Criativa, Jogos Educativos e Simulagio; no Tutelado preferiu
dividir em Autor e Solugio de Problemas, além disso, Lucena optou deixar
o Questionamento e Pritica entre a classificacio Ferramenta e Tutelado.

A utilizagio de jogos educativos ocasiona um maior desenvolvimento
na realizagio das tarefas, pois, em sala de aula, as criangas nio se sentem
espontaneamente i vontade de produzir, porém com computadores trabalham
com mais alegria. Mesmo criangas que se apresentam lentas e com mais
dificuldade, tornam-se mais dinimicas com os computadores e isso pode
ser explicado pelo fato de ser o laboratdrio um ambiente por si sd estimulante.
O computador ¢ altamente atraente para as criangas, seja por sua interface,
seja pela interagdo que proporciona (SANTOS & VIEIRA, 1997).

Segundo SILVEIRA (1993), os jogos computadorizados possuem a
vantagem de ser mais “reais”: a crianga consegue visualizar o que estd
acontecendo, através de animagdo das imagens, transpondo-se, assim, para
o computador como se realmente estivesse fazendo parte do jogo. Isso é
possivel através da utilizacio dos recursos multimidia.

A multimidia é qualquer combinagio de texto, arte grifica, som,
animagio e video transmitida pelo computador (VAUGHAM, 1994) e,
segundo NIQUINI(1996), ela vem sendo descoberta como uma excelente
ferramenta de comunicagiio e com grande capacidade de prender a atengio
dos usudrios,

A escolha de uma metodologia de desenvolvimento é importante num
projeto multimidia devido & complexidade de organizagio das diferentes
estruturas envolvidas no processo. A metodologia apresentada, a seguir,
estabelece uma base conceitual para o desenvolvimento de uma aplicagio,
que pode ser dividido em 4 etapas bdsicas (FIALHO, 1993):
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- levantamento de necessidades: é preciso efetuar um
levantamento inicial que determine as informagdes necessirias i definido
de uma estratégia de projeto. Para isso, pode-se primeiramente realizar um
estudo e definigdo do projeto (junto ao cliente), logo apds, definir o piblico-
alvo e, para finalizar esta etapa, estabelecer o prazo para a realizagio do
software;

- projeto conceitual: utilizando-se o material levantado na primeira
fase, deve-se, nesta fase, delimitar escopos e conteddos, modelar os
conteidos e selecionar materiais;

- projeto de interface: baseado nas informagdes e materiais
coletados anteriormente, parte-se para esta etapa também conhecida como
projeto criativo. Podem-se utilizar virios recursos, tais como: desenho da
aplicagdo, prototipagdo, preparagio para a predugio,

- desenvolvimento do sistema: o sucesso desta etapa depende
do sucesso das anteriores. Ela engloba os processos de desenho de tela,
produgdo de dudio e video e autoria da aplicagio.

Além disso, quando se trata do desenvolvimento de um software
educacional, devem ser levados em conta alguns aspectos (SOUZA, 1996):

- nenhum conhecimento prévio deve ser exigido para usar o software
(a ndio ser como inserir um disco, ligar e desligar a maquina e digitagdio.);

- adocumentagiio do sistema deve ser essencialmente desnecessdria
para o usudrio. O que se deve fazer, em qualquer ponto, deve estar
visivelmente aparente e nio se deve ter que parar de trabalhar para pesquisar
um tdpico no manual;

- o software deve ser verdadeiramente interativo, com énfase no
“ativo”. Ele ndo deve dar muita ajuda nem fazer demonstragdes, mas deve
solicitar dados de entrada do usudrio para produzir resultados, solicitar ao
usudrio que pense sobre o que ele estd fazendo e permitir ao usudrio sentir-
se gratificado pelos resultados obtidos,

- o seftware deve ser confidvel, extremamente dificil de ser
“derrubado”. Erros de entrada devem ser assinalados, mas nunca punidos.

METODOLOGIA

No Fracionar encontram-se virios jogos educacionais elaborados
nio s com fins recreativos, mas também para melhorar as habilidades de
resolugio de problemas sobre fragdes. Segundo GIARETTA et al. (1997),
os jogos educacionais sdo muito importantes no processo de ensino-
aprendizagem, pois podem ser utilizados como instrumento de ensino e
incentivo para alunos de todas as faixas etdrias.
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O Fracionar trata-se de um sistema multimidia ¢ o secu
desenvolvimento foi baseado na teoria construtivista, ji que apresenta
atividades em que o aluno interage com objetos pintando, desenhando,
separando ¢ tendo que raciocinar para realizar estas interagGes. Isso propicia
o desenvolvimento de esquemas mentais e, portanto, o aprendizado
(VALENTE, 1993).

A metodologia para o desenvolvimento do Fracionar, tendo em vista
que & um saftware multimidia, baseou-se na metodologia proposta por
FIALHO (1993) e, como o mesmo, além de um software multimidia é
educacional, levou-se em conta a opinido de védrios educadores a respeito
da construgio de software educacionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O piiblico-alvo do Fracionar estd dividido em fungiio dos jogos e as
atividades que ele apresenta, pois o conteddo de fragdes é ensinado em
diversas séries. Na 3* série do Ensino Fundamental, € apresentado o nome
dos termos, adi¢io e subtragio com o mesmo denominador e frages de
conjunto, na 4* série, nogdes de fragdes e problemas. Deste modo, as
atividades Elaboragiio do Conceito de Fracies, Elaboracédo do Conceito
de Equivaléncia, O Fendmeno da Equivaléncia e o jogo Quebra
Cabega, sio destinados is criangas que estdo cursando a 3° série, para os
outros 05 jogos, os usudrios deveriio estar cursando a 4* série do Ensino
Fundamental.

As adaptagbes ocorridas, em fungio da implementagdo dos jogos
que eram utilizadas de forma manual, foram acompanhadas por dois
matemiticos para que o Fracionar se tornasse um software de qualidade e
matematicamente correto.

Para prover um sentido conceitual de estabilidade, a interface
apresenta um conjunto finito de botdes e um completo conjunto de agdes a
serem executadas. Nesses objetos, usando o mouse, do inicio ao fim do
software s30 0s mesmos botdes apresentados em cada pdgina. Para explicar
a fungio de cada botio, o proprio programa possui “dicas em formato de
Sfield" de forma que, ao se passar o mouse por um elemento qualquer da
interface, é fornecida uma descrigiio sucinta da sua fungio, pois a
documentagio do sistema deve ser essencialmente desnecessdria. A seguir,
serd explicada qual a utilidade de cada um dos botdes de navegagio,
apresentados com seus respectivos fields.

Ao executar o programa, aparecerd uma Tela de Abertura, com
animag®es ¢ som que, automaticamente, ird para a Tela Principal do Sistema.
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Na pdgina Nogoes de Fragies, o usudrio poderd optar pelos seguintes
jogos ou atividades: Elaboracio do Conceito de Fracdes; Quebra
Cabeca; Formando a Figura ou
Comparando Medidas.

Na atividade Elaboracio
do Conceito de Fragies, o aluno
interage com objetos pintandos,
desenhandos, separando e tendo
que raciocinar para realizar estas
interagdes. Apds cada atividade
realizada o aluno vai ter criado
modelos mentais que facilitario a
resolugio do problema proposto e,
conseqiientemente, ele aprenderd
fazendo e ndo apenas observando.

Na atividade Elaboragio
do Conceito de Frages, o aluno
interage com objetos pintandos,
desenhandos, separando e tendo
que raciocinar para realizar estas
interagdes. Apos cada atividade
realizada o aluno vai ter criado
modelos mentais que facilitario a
resolugio do problema proposto e,
conseqiientemente, ele aprenderd
fazendo e nfio apenas observando,

O Quebra Cabega po-
derd ser jogado individualmente
ou em equipe. O aluno verd 12
cachorrinhos numerados, conten-
do uma figura geométrica na

a. . -
barriga. Serd mostrado um outro ;
cachorrinho, com uma fragiio na '

s [N
barriga, uma animagio de uma
flecha apontando para ele e uma outra animago na pergunta: “Qual o nimero
do cachorrinho que possui a figura geométrica correspondente a fragio da
barriguinha do cachorrinho ao lado?”. O(s) aluno(s) deveri (do) responder
qual o mimero do cachorro correspondente, 12 vezes, até que, no final, serd

mostrado o quebra-cabega montado, ou seja, serdo formados 12 pares de
cachorros, cada par contendo o cachorro com a figura geométrica na barriga
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de miozinha com o que possui a fragiio correspondente, além de uma
animagio,

Formando a figura é para ser jogado individualmente. Sao
apresentados 13 problemas que, se o usudrio acertar, ligam-se pontos para
ir formando a figura. No final, depois de ter acertado os 13 problemas, serd
mostrada a figura que o aluno conscguiu montar, com seu respectivo
movimento e som.

O Comparando Me-
didas mostra 6 retingulos de
tamanhos e cores diferentes.
Serdo apresentados 10 problemas
relacionando estes retingulos. No
final, apareceriio quantos acertos ¢ ————

" Ure 40 dmmspombrts § e e sriemionis 117 etk
o aluno conseguiu e uma
animagdo correspondente ao
nimero de acertos,

Na pigina Equivaléncia
de Fracides, o usudrio poderi
optar pelas seguintes atividades:
Elaborag¢io do Conceito de Equivaléncia ou O Fenomeno da
Equivaléncia.

Na atividade Elaborac¢io do Conceito de Equivaléncia o aluno
interage com os pdssaros, separando-os. Apds realizadas essas atividades,
0 aluno vai ter condigbes de resolver os problemas propostos.

0 Fenidmeno da Equivaléncia apresenta grupo de 4 e 3 problemas
que, quando o aluno acerta, aparece a resposta no mural com animagdes
enfatizando o resultado. Isso fard com que o aluno se pergunte: “Como a
pergunta ¢ diferente e as respostas sdo iguais?”, fazendo com que o usudrio
aprenda brincando o que ¢ equivaléncia de frages.

Na pdgina Operacies
com Fragoes, o usudrio poderd
optar pelos seguintes jogos:
Corrida das Fragoes; Cara-
mujo das Somas ou Bingo.

Na Corrida das Fracbes,
poderdio participar 2 ou 3 alunos.
Um de cada vez joga o dado e
anda na pista. Se parar numa
casa que possui:

Y-
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soma-se 3/4 ao n” indicado na casa onde parou, andando até o resultado
dessa operagio;
soma-se 3/8 ao n” indicado na casa onde parou, andando até o resultado

dessa operagio;

@ soma-se 2/6 ao n” indicado na casa onde parou, andando até o resultado

dessa operagio. Termina e vence o jogo quem conseguir levar primeiro o
saquinho de ossos para o cachorro no local onde diz chegada.

No jogo Caramujo das
Somas cada equipe de jogadores,
que poderd ser duas ou trés,
recebe um tabuleiro e 13 fichas
de cores diferentes . As equipes
jogam alternadamente. Ganha a
equipe que preencher o tabuleiro
em primeiro lugar,

0O jogo do Bingo poderi
ter dois participantes. Cada
usudrio, na sua vez, clica no botio
Sortear Pergunta, resolvendo o
problema apresentado na ficha e
verificando se existe o resultado no caramujo. Termina o jogo quem conseguir
marcar primeiro todas as casas do caramujo.

Sempre ao escolher algumas das atividades ou jogos das pdginas
Nocoes de Fracies, Equivaléncia de Fracgdoes ou Operagdes com
Fragies, serd feita a seguinte pergunta: “Vocé deseja conhecer as regras
do jogo?”, sendo selecionada a
resposta *Sim", Serdo
apresentadas as regras do <l ¥
determinado jogo.

Ao clicar o Botio Ajuda,
serio mostrada a Pdgina
Principal do Help. Essa pdgina ; :
mostra os lépim:fl,que envl::::l:em ' P s
o funcionamento do Fracionar, g o
sendo ativado com um clique do
botdo do mouse em cima do
respectivo topico.

PREH TRA LY, EOIAT
S SPTRAR LM AR

& SRR R
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CONCLUSOES

A existéncia de intimeros soffwares para o uso no ensino é um
fato. Porém, a caréncia de software de boa qualidade, com clara proposta
pedagdgica e voltado para a realidade da cultura nacional, é evidente.
Diante dessa situagiio ¢ importante a preocupagio e o investimento na
construgdo de sistemas de apoio ao ensino e as instituigdes de ensino
superior tem uma responsabilidade preponderante nessa diregdo.

Por isso, desenvolveu-se o Fracionar, que identifica virias
contribuigtes. Uma delas ¢ mostrar que, juntando-se a metodologia lidica
aos recursos multimidia para criar um software educacional, quem sai
ganhando ¢ o estudante, que ird elaborar a nogiio de fragio, equivaléncia de
fragbes e operagdes com fragdes, brincando.

Além disso, outra contribuigio ¢ que este trabalho serve também
para mostrar que € possivel implementar os jogos que sio criados no
Laboratério de Metodologia Lidica do Centro Universitirio Franciscano e
qgue, utilizando-se recursos de multimidia, tornam os jogos mais reais e
atrativos s criangas, proporcionando resultados que vem ao encontro da
ludicidade.
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