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Resumo. O computador pode ser considerado um grande aliado do desenvolvimento
cognitivo dos alunos, principalmente na medida em que possibilita o desenvolvimento
de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de aprendizagem. Em especial no
ensino de matemdtica, um software educacional pode contribuir para a criacdo de um
cendrio que ofereca possibilidades para o aluno associar os conceitos matemdticos com
o cotidiano, sem perder de vista o aspecto lidico que motiva o seu uso. Sendo assim,
este artigo mostra o desenvolvimento de um software educacional para o Ensino
Fundamental de matemdtica, ambientado em um supermercado virtual, em que a
matemdtica e o cotidiano se cruzam e, ao mesmo tempo, o elemento jogo, que instiga e
motiva, favorece o aprendizado.

Abstract. The computer can be considered an ally of the cognitive development of
students, especially by enabling the development of a work that adapts to different
learning rates. In particular the teaching mathematics, educational software can
contribute to creating a scenario that offers opportunities to the students to involve
mathematical concepts to quotidian, without losing of the funny aspect that motivates
their use. Therefore, this article presents the development of educational software for
elementary school mathematics, the software is a virtual supermarket, in which intersect
mathematics and quotidian. Also, the approach the game element that excites and
motivates, encourages learning.

1. Introducao

Para Tarouco et al. (2004), a importdncia do uso dos computadores e das novas
tecnologias na educacdo deve-se ndo somente ao impacto desta ferramenta na nossa
sociedade e as novas exigéncias sociais e culturais que se impdem, mas também ao
surgimento da Tecnologia Educativa. Eles comecaram a ser utilizados no contexto
educativo a partir do rompimento com o paradigma tradicional e surgimento do
construtivismo, que enfatiza a participacdo e experimentacdo do sujeito na construgdo de
seu proprio conhecimento, através de suas interagdes.

O computador se constitui numa ferramenta poderosa, que pode (e deve) ter
todas as suas potencialidades utilizadas com propdsitos educacionais, proporcionando ao
professor a possibilidade de enriquecer sua prética pedagdgica com recursos multimidia,
tais como jogos educacionais, videos, animacdes, grificos e outros materiais que
possibilitem ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e motivadora.

Os Parametros Curriculares Nacionais [BRASIL 1997], também conhecidos
como PCN, ressaltam que a potencialidade do conhecimento matemdtico deve ser
explorada da forma mais ampla possivel no Ensino Fundamental, e com isto levar o
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aluno, entre outros objetivos, a compreender e transformar o mundo a sua volta; resolver
situagdes-problema, sabendo validar estratégias e resultados; desenvolver formas de
raciocinio; estabelecer conexdes entre temas matematicos € outras areas.

Neste artigo é apresentado o supermercado virtual que, na verdade, € um pano de
fundo para aprendizagem de diversos conceitos matemadticos (cdlculo mental, fragdes,
unidades, operacdes, etc.). Através de uma abordagem lidica (com caracteristicas de
jogo) o aluno tem a tarefa de realizar compras e para isso deve solucionar diversos
problemas cotidianos que exigem o dominio de conceitos matematicos. Inicialmente, o
artigo expde alguns conceitos relevantes relacionados a Software Educacional (SE),
focando na avaliacdo de alguns SE voltados para a drea de matemaética. Tal andlise
forneceu subsidios para sustentar o desenvolvimento do Supermercado Virtual, cuja
especificacdo € detalhada na secdo 3. Posteriormente, o artigo apresenta as principais
funcionalidades do SE, detalhando seu uso por alunos e professores. A se¢do 5 apresenta
as consideracdes finais.

2. Software Educacional

Os computadores tém-se apresentado de forma cada vez mais freqiiente em todos os
niveis da educacdo. Sua utilizacdo nas aulas de Matemdtica das séries do Ensino
Fundamental pode ter varias finalidades, tais como: fonte de informacdo; auxilio no
processo de construcdo de conhecimento; um meio para desenvolver autonomia pelo uso
de softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solu¢des. Dentre as possibilidades de
Softwares Educacionais destacam-se os jogos educativos. Segundo Benjamin (2002), o
brincar permite que a experiéncia se transforme em habito, ou seja, a repeticdo da
atividade lidica, mais do que imprimir um modo de fazer, possibilita um modo de fazer
sempre novo, transformando a atividade.

No entanto, mesmo considerando o aspecto jogo, Gladcheff, Zuffi e Silva (2001)
ressaltam o ponto de vista psicopedagégico que, no Ensino Fundamental, deve levar em
conta caracteristicas formais (se ele estd ajudando a crianca a desenvolver sua logica, a
raciocinar de forma clara, objetiva, criativa) e também aspectos de conteido (se a
temdtica desenvolvida por ele tem um significado atraente para a realidade de vida da
crianca).

2.1. Avaliacao de Softwares Educacionais para Matematica

Através de pesquisas realizadas na internet, foram identificados softwares voltados ao
ensino de matematica, priorizando softwares destinados ao ensino fundamental e
considerando, ainda, tanto produtos comerciais quanto projetos de pesquisa. Em um
primeiro momento, a pesquisa procurou identificar os produtos disponiveis para
avaliacdo. Desta lista inicialmente formada, alguns produtos foram selecionados para
uma avaliagdo mais aprofundada, por se tratarem de softwares educacionais mais
alinhados com os objetivos do SE proposto. Um resumo da avaliagdo consta do Quadro
01, sendo importante ressaltar que o quadro estd dividido 2 grupos: (i) SE considerados
e; (ii)) SE avaliados. Tal separacdo foi consequencia do processo de avaliacio que
abordou em um primeiro momento a identificacdo dos softwares educacionais e uma
avaliacdo preliminar visando identificar a aderéncia do software aos objetivos propostos
(os considerados nao totalmente aderentes, compdem a lista dos SE considerados). Em
um segundo momento, os softwares mais relevantes foram avaliados utilizando as
diretrizes propostas por Gladcheff, Zuffi e Silva (2001). Os critérios foram divididos em:
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e Aspectos Técnicos: considerando as caracteristicas da norma internacional
[SO9126, a qual destina-se a estabelecer critérios para avaliagdo de produtos de

software.

e Aspectos Pedagdgicos Gerais: destina-se a avaliar como o software educacional

foi desenvolvido focando nos mecanismos destinados ao ensino e aprendizagem.
Softwares Educacionais Considerados

Produto Consideracoes Gerais
Alturas Um objeto de aprendizagem rico em contetido multimidia, abordando a aplicagdo do
Inacessiveis Teorema de Talles, contetido apresentado no final do ensino fundamental. Observou-
se que o software nao apresenta explicacdes relativas ao contetdo.
Resolvendo Um objeto de aprendizagem que simula o funcionamento de uma balanca. No entanto,
equagdes através | encontrou-se um produto semelhante (denominado Feira dos pesos) que apresentou-se
da balanca mais pratico e completo para interacdo do aluno.

Labirintos da

Software com animagdes nos personagens e trilha sonora boa, destinado as quatro

Produto

Matemadtica operagdes bésicas. O produto estd limitado a plataforma Windows, ndo havendo
opgdes de configuracio e abordando um tnico nivel de dificuldade.

Pontos em Objeto de aprendizagem focado no contetddo do plano cartesiano. Durante a avalia¢do

Batalha percebeu-se dificuldades para aprender a usar, ndo possuindo ajuda. O produto

Softwares Educacionais Avaliados

também ndo possui recursos multimidia.

Aspectos positivos Aspectos a melhorar

Feira dos Pesos

Objeto de aprendizagem explora muito
bem a forma lddica, possui vdrias formas
de fazer o mesmo exercicio e tem aumento
de nivel conforme o aluno acerta a
atividade.

Nao apresenta uma sintese do que foi
trabalhado apds o término de cada sess@o.
Nio utiliza recurso de som.

Apesar de possuir botdo que remete ao
histérico, sua funcionalidade ndo foi
implementada.

Um dia de
Trabalho na
Fazenda

Objeto de aprendizagem rico em recursos
multimidia, possuindo uma linguagem
clara para o aluno e diversas atividades.

Nao hé possibilidade de parar e retomar o
jogo do ponto anterior. As respostas sao
verificadas corretamente, mas ndo ajuda
no erro cometido e ndo apresenta a dica
do erro cometido.

Brain Builder

Software com muitas possibilidades de|Como limitante seu idioma € o inglés.

Terra do Queijo

Math Edition exercicios, segundo o fabricante esse|Sé funciona na plataforma Windows.
software contem mais de um milhdo de|Software Pago.
exercicios.
Sua interface se demonstrou de facil
aprendizagem.
Resolvendo Software rico em recursos multimidias, de | As respostas sdo verificadas corretamente,
Problemas facil utilizacdo e exercicios lidicos bem |mas ndo ajuda no erro ou oferece dica do
criativos. erro cometido.
Coelho Sabido na | Software voltado para estudantes da|Como problema aponta-se ndo possui

segunda série do ensino fundamental, rico
em conteido multimidia explorando bem
personagens de desenhos animados.

menu para interacdo e nem opcdo de
salvar as atividades dos alunos. Além
disso, € um software pago.

Quadro 01 — Resumo dos SE de matematica avaliados

A andlise dos SE matemadticos permitiu identificar a inexisténcia de um produto
com o enfoque proposto (um supermercado virtual), bem como a reuniio em um mesmo
software dos conceitos explorados através do jogo desenvolvido. Além disso, a
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experiéncia de avaliacdo permitiu identificar com mais clareza aspectos que favorecem a
jogabilidade e aspectos que devem ser evitados na especificacdo.

3. Especificacao do Supermercado Virtual

A especificacio do SE iniciou com o desenvolvimento de um documento de
especificacdo de requisitos, baseado no modelo proposto por Institute of Electrical and
Electronics Engineers (1998). A partir da elaborag¢do deste documento, definiu-se que o
escopo da ferramenta estaria delimitado em dois mddulos, sendo elaborado o diagrama
de casos de uso' para cada médulo definido:

e Moddulo Aluno — Permite ao aluno trafegar pelo supermercado, visualizando as
diferentes gdondolas (contendo produtos de uma determinada categoria). O aluno
pode verificar as informacdes do produto em uma etiqueta e inclui-lo no seu
carrinho. Neste modulo também é contemplado o pagamento dos produtos
selecionados, finalizando o jogo e possibilitando a inclusdo do aluno no ranking.
O diagrama de casos de uso do Mddulo Aluno pode ser observado na Figura 01.

C01.01 Selecionar

atividade

UC01.02 Consultar
produto

UC01.03 Inclwir
produts no carrinho

wextends

Aluno \

UC01.04 Verificar
lista de compras
pedido x carrinho)

UC01.05 Efetuar

pagamento

Figura 01 — Diagrama de caso de uso médulo Aluno

e Moddulo Professor — Possui a funcionalidade para o professor configurar
diferentes listas de compras, possibilitando desta forma, criar listas com
diferentes niveis de dificuldade. O diagrama de casos de uso do Mddulo
Professor pode ser visualizado na Figura 02.

'O detalhamento de cada caso de uso também foi realizado. No entanto, foi omitido neste artigo devido a
limitacdo de espago
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CO2.01 Incluir lista

o
AN N

UC02.01 Alterar /
Excluir lista de
compra

Figura 02 — Diagrama de caso de uso médulo Professor.

Ainda na etapa de projeto, foram definidas trés estruturas de armazenamento de
dados para viabilizar a implementacdo do jogo. A especificacdo foi realizada através de
XML Schema definindo 3 estruturas:

Schema Ranking: define a estutura de armazenamento dos rankings do jogo.

Schema ListaCompra: Define a estrutura contendo todas as listas elaboradas por
professores para orientar as atividades dos alunos, além de armazenar
informagdes bdsicas a respeito dos professores (usuarios).

Schema Produtos: Define a estrutura dos produtos disponiveis para compra no
supermercado.

4. Supermercado Virtual

O Supermercado Virtual pode ser acessado através do site disponivel em

http://siaiacad17.univali.br/supermercadovirtual/, sendo seu design definido como o
ilustrado na Figura 03, contendo todas as informacdes sobre o projeto, e suas respectivas
opgoes:

Aprandur brincan, e

Meste fnge oot & desabiacs
Realize a can

Maw purce buimnpoH Entre, wscollve sy livte du compras u.. e comprasl

ok {8 paccabad cmeas n abs e Ssite & Inepartants pain o e A e o-diaT Koo simnles Ueke se upemmenssdn wacd b Sazer divesens ealoulne, am e snesme peeebe

Era zanton

SUPERMERCADD
.-

VIATUA

RANKING

ak badn e eonkeriaensn de ks efloules poes weneer o deeadio,

wa s nome no Ranking des gae 30 baes e walem

Figura 03 — Tela Inicial do Supermercado Virtual

Opcdo Home € a pagina inicial do projeto, ela mostra uma visdo geral ao
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utilizador de como o software € importante para seu aprendizado.

e Opcio Sobre contém a histéria do projeto Supermercado Virtual, o motivo do
desenvolvimento e as principais caracteristicas das suas versoes.

e Opcido Equipe mostra os colaboradores e produtores de todas as versdes
criadas.

e Opcio Jogar habilita acesso ao jogo, conforme visto adiante na secao 4.1.

e Opcido Professor abre uma nova janela automaticamente onde carrega a
aplicacdo do Mdédulo do Professor (se¢do 4.2).

e Opcido Ranking € dividida em duas tabelas, uma s6 com os oito melhores
colocados de cada lista, e outra com a soma da pontuacdo de cada lista
fornecendo uma classificacao geral do jogo.

4.1. Modulo Aluno

Ao iniciar a aplicacdo o aluno deve selecionar a lista de compra que deseja seguir
durante o jogo (sendo as listas criadas pelo professor, conforme descrito na secdo 4.2).
Na sequéncia, uma personagem apresenta a lista de compras para o aluno, conforme
Figura 04.

__— VOCE PODERIA =

 COMPRAR ESSES PRODUTOS?
[ Vocé possui R$100.23 para

gas‘l’ar‘ na sua compra

2un JEIa\dE

B _ 5L | Desinfetants
| 005 g | cravo — |
0.1 kg | Chicletes
Sky |Aroz
0.5 ka | Péo
W{m_/
0.4 kg | Achocolatade

0.18 ka | Creme Dental
045 kg Isabunele Hidratante

CLIQUE NOQ SEU CARRINHO PARA
VER ESTA LISTA DURANTE O JO&O!

IR AO SUPERMERCADO

Figura 04 — Mostra ao aluno a lista de compras

Ao terminar de ver a lista, o aluno entra no supermercado e pode se locomover
livremente usando as setas do teclado. Os produtos do supermercado foram divididos em
categorias e colocados em prateleiras com o nome da categoria visivel ao aluno como
mostra a Figura 05A. Ao chegar perto da prateleira a visio muda para primeira pessoa,
mostrando todos os produtos disponiveis na prateleira escolhida, conforme Figura 05B.
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Material de Higiene
QURISI] ap [eLISIRIA
Bebidas

Figura 05 — Aluno se locomovendo pelo mercado

Ao clicar no produto escolhido, é apresentada uma etiqueta com informagdes
sobre o produto conforme Figura 06, contendo data de fabricacdo, medidas, tempo de
validade, dentre outras. Neste momento, o aluno deverd calcular se o produto esta
vencido, deverd analisar a melhor op¢do de compra, considerando o valor disponivel e os
diferentes produtos e seus valores. Pretende-se com este procedimento refor¢ar no aluno
os cuidados na hora de uma compra real. Neste momento também € exigida, por vezes,
conhecimentos referente a conversdo de medidas, pois na lista pode conter 2000ml de
um produto e no rétulo apresentar a medida em litro, por exemplo.

(R 7 T o A e S e

HucD Meurol ksl Verde
= Rl
Coatgen: 11

Mo erde Fahrizedn am: 1644 2007
veidess | 240 diex

JEEVPAEVE

04 EUTETSERRT e 2| D0 2R L EATIET IS

;I;l;.

-

1‘;

-

1.

—

§

u i

Figura 06 — Aluno olhando informagdes sobre o suco.
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Na drea de frutas e verduras do supermercado o método de compra é
diferenciado, sendo nesserdrio procedimento de pesagem. O aluno deve arrastar a
fruta/verdura desejada até um prato da balanga e do outro lado inferir o peso, conforme
a Figura 07. Focando a aprendizagem em como usar uma balanca de pesos, conversdo de

unidades de medida (Kb - gr) e célculo de valores proporcionais.

VOLTAR

Figura 07 — Aluno pesando maca

Para finalizar a compra o aluno passa em um dos cinco caixas, uma animacio do
funciondrio do supermercado passando as compras € apresentada, e na tela do
computador do funciondrio mostra os seguintes itens comprados: nome do produto,
peso, preco por unidade, preco final do produto e preco total da compra. Apds passar
todos os produtos, o monitor do caixa fica visivel ao aluno conforme Figura 08, onde ele

pode: conferir, voltar ao supermercado ou finalizar a compra.

e

(ﬁoduto Quantidade  Prego Unitario Subtotal
Magi 0.9 Kg R$ 2,00 /Kg R$ 1.80 -~
Refrigerante Lata Raabe Cola 1 R$ 0,88 R$ 0.88
Suco Refrescant Maga 4 RS 3,99 R% 15,96
Suco Natural Uva 1 R$ 2,60 R% 2,60
Escava De Dantas Brush 1 R3$ 3,69 R$ 2.69

VOLTAR

Total R$ 24,93 i

Figura 08 — Mostrando os produtos comprados pelo aluno.

O caixa informa se o valor disponivel foi suficiente ou ndo para a compra. Em
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sendo suficiente, é apresentado ao aluno uma sintese com o resultado: (i) se comprou o
que foi pedido; e (ii) produtos vencidos. Caso o desempenho do aluno esteja entre as 10
melhores, o aluno é convidade a compor o ranking do jogo, conforme Figura 09.

SUPERMERCADD

LY g o ——————

Desempenho

Veja na lista a avaliagdo da sua compra _
{(comparando com o que foi solicitado): Pontua(;ao: -3.15
Legenda dos produtos: Woceé nao obteve Pontuagao para
entrar no ranking.
- correto ndo comprado - wvencido Tente novamente.

Morme [sTaTus =

Avancar

Figura 09 — Mostrando ao aluno status dos produtos comprados, e se entrou
no ranking da lista.

4.2. Mobdulo Professor

Através da interface ilustrada na Figura 10 o software permite ao professor
configurar diferentes listas de compras (quer serd apresentada ao aluno conforme
ilustrado na Figura 04), viabilizando adequar o uso ao contexto de sala de aula.

SUPERMERCADD
VIRTEA
» (3 Limpeza Nome Quantidac
% » 71 Congelados Waca 150
» (3 Higiene Cravo Gabriela 130
¥ = Frutas e Verduras Cha Da Tia Maca 2
¥ & Frutas
B Maca
ﬁ [ Mam&o
[ Uva
[ Banana Chd Da Tia Magd
,:v
- o -
I caixa com 1 L
» (0 Verduras Valor da Lista:
v & Bedidas | [R$: 3.00 por caixa
» 03 Agua 5 _
" Quantidade: § i
F} Da Tia Lim3o 1 2 lz,°mx“
Da Tia Maga Valor:
[ Da Tia Péssego ‘g$ 6,00 |
[ Week Limao Valor Total:
[*] Week Maca ‘R$: 18.4
[ Week Péssego
» £3 Suco Qf H
» [ Refrigerante Lata _" .

Figura 10 — Interface Professor: gerando uma lista
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5. Consideracoes Finais

O jogo/software educacional destinado ao Ensino Fundamental de Matemadtica,
simulando um supermercado virtual, busca evidenciar a aplica¢do pritica da matemadtica
no cotidiano e de forma lddica, além de requer habilidade em conversio de medidas,
categorizagdo, célculo mental, fragdes e unidades de medidas. Além disso, o SE permite
abordar aspectos comportamentais de um consumidor, como verificar prazo de validade
e andlise de custo-beneficio.

Acredita-se que iniciativas que possibilitem auxiliar a aprendizagem de
matematica no ensino fundamental seja de grande valia, uma vez que tradicionalmente
esta disciplina apresenta um alto indice de rejeicdo. A utilizacdo de um software
educacional inspirado em aspectos lddicos, trds implicitamente a idéia de aprender
brincando, o que pode propiciar um contexto privilegiado para o desenvolvimento da
aprendizagem.

A versdo do Supermercado Virtual apresentada neste artigo refere-se a uma
segunda versdo do software. A primeira versdo do supermercado virtual foi avaliado por
2 turmas de alunos do Ensino Fundamental. Durante o experimento 2 aspectos foram
apontados como necessdrios para a melhoria do produto: (i) incompatibilidade de
instalacdo em algumas madquinas; e (i) auséncia de um fator motivador para jogar
novamente. Neste sentido, a versdo atual tende a apresentar uma significativa melhora e
aprimoramento do software retirando a necessidade de instalagdo (disponibilizando o
software on-line). Além disso, a implementacdo do ranking dos melhores de cada lista foi
adicionado visando atuar como fator motivador. Préximas etapas do projeto contemplam
a realizacdo de experimentos (contemplando pré-teste e pds-teste), visando efetuar uma
andlise quantitativa do aprendizado e uma andlise qualitativa do fator motivacional.
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