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Abstract. Due to challenges proposed by nowaday scenary in Brazilian educa-
tion and considering the importance of technology to learning acquision, this
article presents Matematech Platform: a technology on order to help teaching
basic mathematic knowledge such as directions, space and arithmetic operati-
ons in early years of basic education. The Platform was developed used elec-
tronic device which are low cost and easy access. The Platform allows to in-
troduce basic math concepts through ludic activities. Matematech Platform was
applied in a group of students in a government school and it was noticed that
the Platform is an efficient tool to insure a contextualized learning. This work
was partially funded by FAPEMIG.

Resumo. Partindo dos desafios propostos pelo atual cendrio em que se encon-
tra a educacdo brasileira e tendo como principio a importdncia da tecnolo-
gia para o aprendizado, este artigo apresenta a plataforma Matematech, uma
solugdo tecnologica para auxiliar no ensino de conhecimentos bdsicos de ma-
temdtica como direcdo, espaco e operacdes aritméticas, nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. A plataforma foi desenvolvida utilizando dispositivos
eletronicos de baixo custo e fdacil acesso. Por meio dela, sdo trabalhados concei-
tos bdsicos de matemdtica através da agdo lidica. A plataforma Matematech
foi aplicada a alunos de uma escola da rede puiblica e observou-se que ela é
uma ferramenta eficiente na garantia de um aprendizado contextualizado. Este
trabalho recebeu o apoio da FAPEMIG

1. Introducao

Na sociedade do século XXI, a tecnologia se faz presente em diversos setores e ela
se encontra inserida na organiza¢ao das mais variadas préaticas sociais [RIBEIRO, 2012].
Atualmente, € impossivel deixar de usar as novas tecnologias para a obtencdo de conhe-
cimento, uma vez que, nesta sociedade tecnoldgica da informacdo e da comunicagdo, o
acesso a informacdo, o uso e a andlise de dados e as tomadas de decisao fundamentadas
em situacoes de incerteza faz em parte das novas necessidades de formacado dos cidadaos
[VALLECILLOS e MORENO, 2002].

Além da necessidade citada anteriormente, a educagdo brasileira tem vivenci-
ado um momento delicado. Apesar de ser pauta principal das politicas publicas con-
temporaneas, os resultados alcancados nao se apresentam satisfatorios. Tomando como
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referéncia avaliagdes nacionais e internacionais, que medem o nivel de conhecimento
dos jovens da educacdo basica, como, por exemplo, o PISA (Programme for Internatio-
nal Student Assessment) e a Prova Brasil, o Brasil esta longe de garantir uma educagdo
publica de qualidade. De acordo com os dados do PISA [AVVISATI, 2012], em 2012,
o Brasil caiu quatro posi¢des em relagdo a 2009, ocupando a 58* posi¢do, numa escala
de 65 paises. Segundo relatério divulgado pela OCDE (Organizagdo para a Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico), na disciplina de matematica, apesar da modesta melhora,
o0 pais caiu da 57% posi¢do para a 58* [AVVISATI, 2012]. Segundo os resultados da edi¢dao
de 2013 da Prova Brasil [QEDU, 2013], somente 40% dos alunos aprenderam o adequado
na competéncia de leitura e interpretacdo de textos até o 5° ano na rede publica de ensino.
Na disciplina de matemadtica, o resultado € ainda mais critico. Apenas 35% dos alunos
aprenderam o adequado na competéncia de resolu¢cdo de problemas até o 5° ano na rede
publica de ensino [QEDU, 2013].

Diante do cendrio apresentado, é preciso entender a razdo que leva a maioria
dos alunos a ndo conseguir aprender matemdtica. Estd evidente que algo precisa ser
feito para mudar essa realidade, uma vez que a metodologia atual ndo estd sendo sufi-
ciente, pelo menos para a maioria absoluta dos alunos que se encontram no 5° ano do
Ensino Fundamental. Um dos caminhos para essa mudanca estd no desenvolvimento
de solugdes tecnoldgicas para auxiliar no aprendizado. Na drea educacional, as tecno-
logias, se bem utilizadas, devem contribuir para auxiliar no processo de aprendizagem
e para disseminar o acesso de todos a educagdo basica [NETO et al., 2013]. Sabe-se
que, por si s6, as tecnologias nao resolverdo todos os problemas da educacdo brasi-
leira, que também envolve formacdo de professores, participacdo familiar, infraestru-
tura, entre outros. No entanto, sd3o inimeros os casos em que as Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicagdo (TDIC) proporcionam melhorias na forma como o conhe-
cimento € construido, auxiliando professores, pais € alunos na busca por um aprendizado
mais contextualizado [TODA et al., 2014]. Um exemplo de aplicacao de TDIC estd na
utilizacdo de jogos tecnoldgicos como ferramenta no auxilio ao aprendizado, que pode
levar a criagdo de situagdes de ensino e aprendizagem motivadoras, dindmicas e envol-
ventes [CARVALHO et al., 2015].

Tendo como base as questdes discutidas, este trabalho tem como objetivo a
apresentacdo de uma plataforma tecnoldgica de baixo custo, acessivel as escolas, e que
auxilie no processo de alfabetizagdo matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamen-
tal. A plataforma, chamada Matematech, € composta por dispositivos eletronicos de
baixo custo e fécil acesso. Através dela, sdo trabalhados, por meio da agao lddica e
da contextualizacdo a realidade vivenciada, conceitos bdsicos, como dire¢do, espago e
operacoes aritméticas, que sao essenciais para o desenvolvimento do pensamento 16gico
matematico. Experimentos realizados em escolas demonstram que a plataforma contribui
no processo de aprendizagem, melhorando o nivel de absor¢cdo do conhecimento por parte
dos alunos.

O restante do artigo apresenta-se da seguinte maneira: na Se¢do 2, é realizada
uma anélise de algumas propostas de projetos tecnologicos que auxiliam no aprendizado
de matematica; a Secdo 3 descreve sobre a metodologia utilizada; a secdo 4 traz o pro-
cesso de construgdo da plataforma Matematech, demonstrando a 16gica, métodos e dis-
positivos utilizados; a Secdo 5 detalha os experimentos realizados e analisa os resultados
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alcancados, e, por fim, a Se¢do 6 traz as conclusdes do trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

No contexto mundial, tem-se a Khan Academy [TAVARES et al., 2012], uma pla-
taforma on-line que fornece videoaulas e atividades que podem ser acessadas de forma
gratuita pelo usudrio. Uma vantagem dessa plataforma € possibilitar tanto um ensino per-
sonalizado quanto o acompanhamento por parte do professor a respeito do desempenho
dos alunos.

Em territrio nacional, existem varios projetos com o objetivo de ajudar no apren-
dizado de matemdtica por meio da tecnologia. Entre eles, € possivel destacar o FOR-
MEL [GONCALVES, 2004], que consiste em um ambiente computacional favoravel a
aprendizagem da matemdtica por meio de um jogo educativo. No jogo, o objetivo €
conduzir a formiga até o mel, fazendo uso apenas dos movimentos do teclado: para cima,
para baixo, para a esquerda e para a direita. A situacdo vivenciada possibilita que a crianca
proponha a construcdo de figuras geométricas, tais como quadrados e retangulos. Base-
ado nos passos da formiga, pode-se contar e verificar suas medidas por meio dos pixels
(pontos na tela). Nesse jogo, também sdo trabalhadas as questdes de caminho minimo e
maximo.

Em ambos os projetos analisados, o uso da Internet ¢ um pré-requisito funda-
mental para a aplicacdo das ferramentas. Levando em consideragdo que a atual estrutura
das escolas, em termos de conexdo de rede, ndo atende a essa necessidade, a plataforma
Matematech apresenta como vantagem a nao utilizacdo da Internet para o desenvolvi-
mento das atividades. Além disso, as propostas citadas apresentam um custo elevado para
a implantacdo dentro do ambiente escolar, por serem dependentes de computadores ou
dispositivos méveis, como tablets ou smartphones. Na constru¢do da plataforma Mate-
matech, a utilizacdo de dispositivos eletronicos de baixo custo foi uma das prioridades,
visando tornar a tecnologia desenvolvida mais acessivel a realidade da escola publica.
Outra vantagem da plataforma Matematech estd na facilidade de uso, ndo exigindo um
conhecimento tecnoldgico prévio por parte dos professores.

3. Metodologia

Com base nos baixos resultados dos alunos na disciplina de matematica em
avaliagdes como o PISA e a Prova Brasil, idealizou-se o desenvolvimento da plataforma
Matematech, que auxilia no aprendizado de conceitos basicos da matematica de criancas
que se encontram nos anos iniciais do ensino fundamental. A metodologia utilizada na
concepg¢ao da plataforma foi comporta de 12 etapas: (1) Identificacdo e estudo do pro-
blema; (2) Organizagao da solugdo; (3) Definicdo do escopo da plataforma; (4) Desenvol-
vimento do software da plataforma; (5) Montagem do hardware da plataforma; (6) Jungcao
entre o software e o hardware; (7) Testes da plataforma; (8) Elaboragdo e aplicacdo da
avaliacdo diagndstica na escola; (9) Aplicacdo da platatforma na escola; (10) Aplicagdo
da avaliacao diagndstica; (11) Andlise dos resultados; (12) Organizagao e publicacao dos
resultados.

4. Plataforma Matematech

A plataforma Matematech (Figura 1) tem como objetivo colaborar no ensino
aprendizagem de matematica dos alunos dos anos iniciais da educagdo bésica. O processo
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de construcao da plataforma foi pautado nas possibilidades e limitagdes das escolas, dos
professores e dos proprios alunos em relacdo ao uso de tecnologias. Dessa forma, foi
construido um instrumento didatico e acessivel a realidade das escolas publicas. Assim,
a plataforma foi construida tendo como base trés caracteristicas: (1) utiliza componentes
de baixo custo, (2) ndo depende de recursos de informética, como computadores e acesso
a Internet e (3) ndo exige do professor um avancado conhecimento tecnolégico.

Por meio de situagdes contextualizadas e divertidas, o jogo proposto pela plata-
forma trabalha conceitos fundamentais da matemaética e temas importantes contidos na
matriz de referéncia do PROEB e PROVA BRASIL [INEP, 1998], como por exemplo,

direcdo, espaco e operacgdes aritméticas.
MATEMATECH -
L —n

el oD

Figura 1. Protoétipo da plataforma Matematech ao lado da projecao do produto
finalizado.

4.1. Funcionamento da Plataforma

A versdo atual do protétipo da plataforma Matematech apresenta dois niveis de
dificuldade. Em cada nivel, existem trés fases que permitem ao aluno desenvolver conhe-
cimentos importantes relacionados a direcdo, espago e operagdes aritméticas. No jogo,
o aluno deve sair de um ponto inicial e chegar até um ponto final, utilizando o menor
nimero de passos possivel, indicando o caminho que ele percorreu para chegar no ponto
final, utilizando as direcdes. Por ultimo, ele deve indicar a soma dos valores contidos no
caminho percorrido por ele.

Ao iniciar o jogo, o aluno tem uma opg¢ao de “MENU” para escolha do nivel que
ele deseja jogar: “l1- Nivel 17 ou “2- Nivel 2”. Para cada nivel, existem 3 fases. No
Nivel 1, € gerada uma matriz quadrada de ordem 3 e, no Nivel 2, uma matriz quadrada
de ordem 4. O nivel de dificuldade pode variar tanto pelo tamanho da matriz quanto pela
grandeza dos nimeros utilizados na matriz. Apds a escolha do nivel, o programa define
onde estardo os pontos “P” e “C”, que significam, respectivamente, Partida e Chegada.
Para essa defini¢cdo, é utilizado um sorteio, levando em consideracdo a quantidade de
linhas e colunas da matriz, buscando manter o ponto “P” distante do ponto “C”, de forma
a permitir que o aluno, em algum momento, tenha que modificar o sentido que esteja
percorrendo, e trabalhe conceitos de “direita e esquerda”.

Apo6s a definicdo e exibi¢do dos pontos de partida e de chegada, a varidvel de
controle habilita o inicio da Fase 1 do programa, que consiste na definicdo do menor
caminho a ser percorrido entre a Partida e a Chegada. Se o aluno acertar, passard para a
segunda fase do jogo. Caso erre, continuara tentando, até que consiga avancar de fase.

Para acompanhar o processo de evolug@o dos alunos e incentiva-los a superar suas
limitagOes, definiu-se um sistema de pontuacdo. A cada fase que o aluno avanca, ele
acumula pontos, podendo chegar ao valor maximo de 50 pontos. Em cada fase, o aluno
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tem a possibilidade de adquirir 10 pontos; porém, a Fase 1 e a Fase 2 possuem peso 2,
devido ao grau de dificuldade. Caso o aluno tenha um erro, esse erro ndo é trabalhado
de forma a puni-lo, mas € visto apenas como um indicador de que € necessdrio aprimorar
determinadas habilidades. Sendo assim, em cada erro, o aluno perde apenas 1 ponto na
fase 1 e 2 pontos nas fases 2 e 3, de forma a diferenciar o tipo de erro em cada etapa.
Ao final, mesmo que o aluno tenha, por exemplo, dez erros na fase 1, ele ainda acumula
um total de 40 pontos. Esse resultado permite ao professor constatar que o aluno precisa
estudar mais e, a0 mesmo tempo, ndo o deixa desmotivado.

Na Fase 2, o aluno define o sentido e a dire¢do do caminho indicado por ele (na
fase 1) como o menor para sair de “P” e chegar até “C”. O aluno entra com a quantidade
de sentidos (D- Direita, E- Esquerda, C-Cima e B-Baixo) que serdo armazenados em um
unico vetor, que mais tarde serd percorrido para verificar a veracidade das informagdes
fornecidas. Caso os dados ndo resultem na chegada até o ponto “C”, o programa informa
o erro e solicita que ele digite novamente até que o mesmo acerte o valor. Caso o aluno
acerte, a variavel de controle habilita o inicio da Fase 3.

Na Fase 3, o aluno soma os valores contidos nas casas que ele percorreu para sair
de “P” e chegar até “C”. Apds o aluno informar esse valor, ele calcula se o mesmo € igual
ao valor da soma dos valores das casas percorridas. Se for idéntico, o display LCD exibe
uma mensagem indicando que o aluno venceu esse nivel e serd mostrada a pontuagdo
conquistada. Caso contrario, serd solicitado que ele envie novamente um valor.

4.1.1. Fase 1: Determinaciao do Menor Caminho

Na Fase 1, o aluno precisa indicar qual o nimero de casas, com base no menor
caminho que ele precisa que percorrer para sair de ’P”(Partida) e alcancar ”C”’(Chegada).
Ao praticar essa fase, sdo trabalhadas questdes envolvendo espago, grandezas e medidas,
nimeros e operagdes, além do tratamento de informacoes.

O algoritmo Dijkstra [CARVALHO, 2005] foi utilizado para solucionar o pro-
blema de identificacdo do menor caminho. Determinado um vértice como raiz da busca,
esse algoritmo calcula o custo minimo do vértice para todos os outros vértices do grafo.
Dijkstra utiliza uma légica bastante simples e possui um alto nivel de desempenho. No
entanto, ele ndo garante a precisdo da solucdo no caso de existir a presenga de arcos com
valores negativos, que nao € o caso da Plataforma apresentada. Nesse projeto, o algoritmo
€ usado sobre grafos ndo orientados [CARVALHO, 2005]. Porém, antes de aplicar esse
algoritmo, € necessdria a constru¢do de uma matriz de adjacéncia. A matriz de adjacéncia
de um determinado grafo possui linhas e colunas indexadas pelos vértices. Se B for a
matriz de adjacéncias de indices i e j, B(i,j) = 1 se os vértices i e j estiverem conec-
tados por uma aresta e B(7,j) = 0 caso a situagdo seja oposta. Existem dois tipos de
grafos: os direcionados e os ndo direcionados. Observa-se que em grafos nao direciona-
dos, a matriz de adjacéncias € sempre simétrica ao longo da diagonal principal, ou seja,
B(i,j) = B(j,1). No caso desse algoritmo, o grafo é ndo direcionado, simples e possui
peso nas arestas (1 ou 999).

A versao atual da plataforma, por limitagdes de hardware, possui 2 niveis, mas
pode assumir mais niveis em fungao da flexibilidade com que as varidveis foram defini-
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das. No Nivel 1, é formada uma matriz 3x3 e, no nivel 2, uma matriz 4x4. Em fun¢ao
disso, teremos matrizes de adjacéncia diferentes para cada situacdo. Para atender a essas
necessidades do projeto, foram feitas algumas adaptacdes l6gicas para o preenchimento
da matriz de adjacéncia, forcando alguns resultados, como a atribui¢@o as arestas conectas
em diagonal o valor 0, indicando que esse caminho ndo existe, devido ao fato de o jogo
proposto pela plataforma ndo percorrer caminhos na diagonal.

A partir da anélise das matrizes de adjacéncia, fez-se necessdrio construir uma
l6gica para o preenchimento de forma automatica, independente do nivel escolhido pelo
usudrio. Analisando as matrizes, foi identificado, em um primeiro momento, que todos
os pontos em que a diferenca entre vértices € igual a 1 ou a NV, em que N é o valor da
ordem da matriz, existe conectividade entre os vértices, €, dessa forma, eles recebem o
valor 1. Onde essa regra ndo se aplica, os vértices ndo se conectavam e € atribuido valor 0.
Porém, percebeu-se que existe uma exce¢ao para essa regra, uma vez que, nas laterais de
ambos os grafos, essa regra ndo se aplica. Por exemplo, para o Nivel 1, entre os vértices
3 e 4, a diferenca € 1 e, no caso, ndo ha aresta que os conecte diretamente, ou seja, ele
deve receber valor 0, mas estd recebendo valor 1. O mesmo acontece para o Nivel 2,
em que, por exemplo, os vértices 8 e 9 também apresentam diferenca igual a 1, mas ndo
apresentam conectividade entre eles. Essas excecoes foram tratadas. Depois que a matriz
de adjacéncia estd formada, é executado o algoritmo de Dijkstra.

4.1.2. Fase 2: Sentido e Direcao do Menor Caminho

Ao atingir a Fase 2, o aluno deve indicar o sentido e a direcio do menor cami-
nho que ele percorreu na Fase 1. Nessa fase, o aluno consolida conceitos relacionados
a espaco, em que se trabalha a localizacdo/movimentacdo de objeto em representacdes
gréficas, além do tratamento de informagdes.

Quando o aluno digitar o sentido “D”, o algoritmo soma o valor 1 a posi¢do lo-
cal na coluna. Quando o aluno digitar o sentido “E”, o algoritmo subtrai o valor 1 da
varidvel que indica a coluna onde estd localizado. Quando o aluno digitar o sentido “C”,
o algoritmo subtrai o valor 1 da varidvel que indica a linha, enquanto ao digitar o sentido
“B”, o algoritmo soma o valor 1 a varidvel que indica a linha onde esta localizado. Neste
momento, o programa recebe os valores de entrada e armazena em um vetor do tamanho
do menor caminho indicado pelo aluno na Fase 1. Mais adiante, uma fung¢ao ird analisar
um elemento de cada vez desse vetor. A cada vetor analisado, o programa verifica o limite
de movimentacdo. Por exemplo, no caso de “D” e “B”, uma varidvel de controle arma-
zena o passo que o usudrio deu e verifica se ele ultrapassara o limite da ordem da matriz.
O mesmo acontece para as dire¢des “C” e “B”, uma vez que a varidvel que armazena o
passo que o usudrio avancou nao pode ser inferior a 0. Assim sendo, ao final da inser¢ao
de dados, se a posi¢do final for igual a posi¢cdo em que se encontra o Ponto C, ele acertou e
avanca de fase; caso contrario, a crianca devera digitar novamente as posicdes que precisa
percorrer para sair de "P”’e chegar até "C”.
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4.1.3. Fase 3: Soma dos Valores do Caminho Percorrido

A ultima fase do programa solicita ao usudrio que ele insira a soma dos valores
contidos nas casas que ele percorreu para sair de ”P”’e chegar até ”C”. Nessa fase, o
aluno tem a oportunidade de praticar conhecimentos em torno de niimeros e operagoes.
Ele deve calcular o resultado de uma adi¢do e resolver problemas com nimeros natu-
rais, envolvendo diferentes significados da adicdo: juntar, alteracdo de um estado inicial,
comparagio e mais de uma transformacdo. E possivel também construir o conhecimento
por meio do tratamento de informagdes, em que o aluno 1€ as informacdes e os dados
apresentados.

Ap6s o aluno digitar o valor da soma, o programa ird analisar se esse valor € igual
ao valor da soma dos ntimeros das casas percorridas durante a Fase 1. Caso o valor esteja
correto, o aluno venceu essa etapa, e consequentemente, finalizou o jogo. Caso contrario,
serd solicitado que o aluno entre com o valor correto da soma. Ao finalizar o jogo, é
exibida uma mensagem de ‘“Parabéns” e sdo exibidos os pontos adquiridos.

4.2. Montagem Fisica da Plataforma

A montagem fisica da plataforma € bastante simples, o que possibilita aqueles
que tenham o software em maos replicar o prototipo. Nela, utilizou-se, por questdes de
necessidade de memoria, um Arduino Mega 2560, 4 médulos de 8 digitos de display de 7
segmentos, 1 display LCD e 1 teclado matricial 4x4 (Figura 1). Todos os dispositivos sdo
de baixo custo e faceis de serem adquiridos e manipulados.

Para a exibicdo da matriz, que € a base para o jogo proposto pela Matematech,
utilizaram-se 4 maédulos contendo 8 digitos de display de 7 segmentos cada um. Para
utilizar esse médulo, € preciso conectar, além dos dois pinos de alimentacdo, trés pinos
ao Arduino (DIO, SCK e RCK). Esse mddulo é uma alternativa para quem ndo quer uti-
lizar uma série de fios para conectar display de 7 segmentos a placa Arduino. Para exibir
os valores gerados da matriz nesses modulos, utilizou-se a biblioteca D3461BS.h, desen-
volvida por alunos do curso técnico de Informatica CEFET/MG, unidade Leopoldina. O
uso da biblioteca D3461BS tem como objetivo simplificar o uso do display 3461BS, que
possui 8 digitos de 7 segmentos, no Arduino.

Levando em consideracdo que a Plataforma desenvolvida € um jogo e exige
interacdo com o usudrio, € utilizado um display de LCD para exibir as mensagens. No
protétipo desenvolvido, foi utilizado um display LCD 12C 20x4. A vantagem de utilizar
um display LCD 12C € que, com esse mddulo, consegue-se fazer o controle do dispositivo
LCD, seja ele 16x2 ou 20x4, fazendo uso, além dos pinos de alimentacdo, de apenas de
dois pinos analégicos (SDA e SCL) da placa Arduino. Qualquer outro tipo de display
LCD utilizaria no minimo 6 portas para conexao, e em situagdes que se utiliza o Arduino
UNO, sacrificar esse nimero de portas pode comprometer a finalizacao do protétipo.

5. Experimentos e Analise dos Resultados

Para mensurar a eficiéncia da plataforma Matematech, direcionaram-se os traba-
lhos para a aplicabilidade da mesma dentro do ambiente escolar. Esse experimento foi
desenvolvido durante os meses de margo e abril de 2016 com 15 alunos das turmas de 4°
e 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola pertencente a rede estadual de ensino no
municipio de Leopoldina, Minas Gerais.
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A primeira a¢do desenvolvida com os alunos foi a realizagdo de uma atividade
diagndstica. A partir dessa atividade, foi possivel averiguar os conhecimentos que os
discentes possuiam a respeito dos itens avaliados pela plataforma, assim como também,
utilizando essa atividade inicial, foi possivel comparar, ao final de todo o experimento, 0s
avancos dos discentes com a utiliza¢ao da plataforma Matematech.

As questdes da atividade diagnoéstica foram retiradas e adaptadas do PDE/PROVA
BRASIL, dos anos de 2011 e 2013 [EDUCACAO, 2007]. As questdes propostas tra-
balham itens da matriz de referéncia da PROVA BRASIL como por exemplo, espaco e
forma, medidas, nimeros e operagdes e tratamento da informacao [INEP, 1998]. Essas
sdo questdes que exemplificam os objetivos que norteiam a criagdo da Plataforma.

A realizacdo dessa atividade apontou alguns resultados. O primeiro € que os alu-
nos ndo mostraram entusiasmo ao desenvolver a atividade tedrica. Em rela¢do ao nivel
de conhecimento, muitos alunos nao dominavam o conhecimento tedrico, € os que sa-
biam as operacdes bdsicas, ndo conseguiam aplica-las aos problemas apresentados. De
acordo com as respostas dadas pelos alunos, pode-se afirmar que a maioria ndo domina o
conhecimento relativo ao reconhecimento da posicao de um objeto em referéncia a outro,
ou seja, nao conseguem diferenciar direita de esquerda. O grafico da Figura 2 mostra o
nimero de alunos que acertou cada questao.
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Figura 2. Quantidade de alunos que acertou cada questao.

Depois da atividade diagnostica, foi iniciado o trabalho pratico com a plataforma
Matematech. Uma vez por semana, durante cinco semanas, cada aluno teve a oportuni-
dade de brincar e aprender com a Plataforma.

A partir das observagdes realizadas, € possivel fazer alguns apontamentos. Em
relac@o aos 7 alunos do 4° ano, no inicio, todos tiveram dificuldades em avancar nas fa-
ses do Nivel 1. No terceiro dia de teste com a Plataforma, 5 alunos conseguiram vencer
o Nivel 1, apresentando resultados melhores se comparados com as pontuagdes anterio-
res. No final dos testes, 2 alunos ndo conseguiram completar essa fase. Com relacdo aos
5 alunos que venceram o Nivel 1, estes praticaram o Nivel 2 nas sessdes que se segui-
ram e encontraram dificuldades para finalizar essa etapa, que foi concluida, apés varias
tentativas, por apenas 1 aluno no ultimo dia de teste.
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Em relacdo aos 8 alunos do 5° Ano, 4 alunos conseguiram avancar para o Nivel 2
logo no segundo dia do teste, a outra metade teve que praticar mais algumas vezes para
alcancar o Nivel 2. Nesse nivel, apenas 2 alunos tiveram dificuldades para finalizar. Mas
no final dos cinco dias de teste, todos conseguiram chegar até o final.

Ap6s a fase de testes na Plataforma, foi aplicada novamente a atividade di-
agnostica. O objetivo, nesse momento, era obter dados para comparar com a primeira
atividade aplicada e verificar se houve avanco nos conhecimentos trabalhados pela plata-
forma. O grafico da Figura 3 mostra a quantidade de alunos que acertaram cada questao
apods o uso da plataforma, em que fica evidente a evolugao de cada um.

W4°Ano

WE°Ano

Quantidade de Alunos

Questdo Questio Questdo Questdo Questio Questdo Questdo
01 02 03 04 05 [l o7

Figura 3. Quantidade de alunos que acertou cada questao.

Com a finalizagdo desse processo, foi possivel perceber que a plataforma proposta
¢ bastante eficiente no auxilio a aprendizagem de matemdtica. O comportamento dos
alunos deixou claro o interesse de cada um em participar da atividade. As proprias pro-
fessoras que acompanharam o processo relataram que a plataforma despertou o interesse
até dos alunos que pouco se interessavam por matematica.

6. Conclusao

Esse artigo apresentou a plataforma Matematech. Por meio dela, s@o trabalhados
conceitos bdsicos de matematica por meio de acdo lidica. A plataforma Matematech foi
aplicada a alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica,
onde foi possivel observar sua eficiéncia na garantia de um aprendizado contextualizado.

Tomando como base os elementos que nortearam o inicio desse projeto, pode-se
afirmar que as metas projetadas foram alcancadas. Construi-se uma plataforma que fosse
acessivel as escolas. A constru¢do da Matematech envolve dispositivos eletronicos de
baixo custo e facil acesso e ndo requer uso da Internet ou conhecimentos muito especificos
dos docentes que vao utiliza-la. Outra meta alcancgada esta relacionada a efetividade da
plataforma no auxilio ao aprendizado de matematica. A partir da andlise de experimentos
praticos realizados em uma escola com alunos do 4° e 5° ano, foi possivel perceber o
quao efetiva é a ajuda da plataforma para propiciar um conhecimento matemdtico mais
contextualizado aos discentes dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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a trabalhos futuros, ja se encontra em desenvolvimento uma versao da plataforma
para computadores e outra para dispositivos mdveis com sistema Android. Pretende-se
integrar todos os formatos desenvolvidos por meio de uma base de dados tinica em que
os usudrios poderdo participar de um ranking, motivando ainda mais o uso da solucao
proposta. Além disso, novos niveis de dificuldade serdo implementados para que possam
ser incluidos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental.
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