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Resumo: Este artigo discute sobre o uso de softwares educativos e educacionais como recursos pedagdgicos no
ensino da Matemadtica nos Anos Finais do Ensino Fundamental. O estudante contemporineo precisa utilizar os
recursos tecnoldgicos disponiveis na sociedade para construir seus conhecimentos. Nesse contexto, defende-se que
a tecnologia, mais especificamente aquela voltada especialmente para a educacio, tende a potencializar o ensino de
Matemética ajudando os alunos a superarem dificuldades nessa disciplina. E um recurso que pode atrair os estudantes
para o aprendizado escolar, o que tem sido uma tarefa complicada nos tempos atuais, em que os alunos vivem em
um universo praticamente paralelo e digital, enquanto as aulas, de uma forma geral, ainda nio sao tao interessantes
quanto os jogos eletronicos. Assim, esta pesquisa destaca a importincia de reformular os objetivos, contetidos e
metodologias de ensino para atender as necessidades da sociedade atual. A metodologia do estudo é descrita como
uma pesquisa qualitativa que se baseia em uma revisao de uma selegio especifica de literatura. Os softwares em questio
podem estimular os alunos, sendo uma alternativa diddtica alinhada a Base Nacional Comum Curricular. Também
sao mencionados o papel do lidico no ensino da Matemdtica e a importincia das analogias presentes nos softwares
educativos e educacionais. E enfatizada a importincia de considerar a realidade em que os estudantes estio inseridos,
bem como suas habilidades no uso de softwares educacionais, adequando a proposta pedagdgica a cada caso.

Palavras-chave: Ensino de Matemdtica. Anos Finais do Ensino Fundamental. Software Educativo. Software
educacional.

Abstract: This article discusses the use of educational and learning software as pedagogical resources in teaching
Mathematics in the final years of elementary school. Contemporary students need to use the technological resources
available in society to build their knowledge. In this context, it is argued that technology, specifically that is tailored
especially to education, tends to enhance mathematics teaching by helping students overcome difficulties in this
discipline. It is a resource that can attract students to school learning, which has been a complicated task in current
times, in which students live in a practically parallel and digital universe, while classes, in general, are still not as
interesting as electronic games. Thus, this research highlights the importance of reformulating teaching objectives,
content and methodologies to meet the needs of today’s society. The study methodology is described as qualitative
research based on a review of a specific selection of literature. The software can stimulate students, being a didactic
alternative aligned with the National Common Curricular Base. The role of play in teaching Mathematics and
the importance of analogies present in educational and learning software are also mentioned. The importance
of considering the reality in which students are inserted, as well as their skills in using educational software, is
emphasized, adapting the pedagogical proposal to each case.
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1. Introducao

Este trabalho surgiu da necessidade de enfrentar desafios no aprendizado da Matemdtica, investigando o
potencial pedagdgico de softwares educativos. Baseado nas teorias de Jean Piaget e Lev Vygotsky, que advogam pelo
uso de tecnologia para melhorar o ensino e destacam o valor do aprendizado lddico, o estudo propoe estratégias para
tornar as aulas mais atrativas e eficazes. A pesquisa sublinha que a integracio de tecnologia como método de ensino
possibilita explorar conceitos matemdticos de maneira envolvente, promovendo a participagdo ativa dos estudantes
no processo de aprendizagem (Rodrigues, 2020).

No trabalho escolar, vemos a necessidade de estimular os alunos ao estudo, potencializando a aquisicao de
conhecimento. Os Parimetros Curriculares Nacionais (PCN) reforcam essa ideia ao afirmar que “hd urgéncia em
reformular objetivos, rever contetidos e buscar metodologias compativeis com a formagio que hoje a sociedade
reclama” (Brasil, 1997).

Nesse sentido, Gardner (1985), defende que a escola deve trabalhar novas técnicas de abordagem de contetdos
que utilizem os computadores e os programas neles instalados para aperfeicoar os processos de ensino e aprendizagem,
além de estimular as multiplas inteligéncias presentes no contexto escolar. Ainda conforme o autor, em sua teoria
das Multiplas Inteligéncias, cada individuo é dotado de um conjunto de competéncias diferentes, e em consequéncia
disso, aprendem de formas diferentes (Nogueira, 2007).

O ensino da Matemdtica pode desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento independente, a
criatividade e capacidade de resolver problemas (Silva et al., 2013). Para tal, os softwares educativos, conforme
observado pela literatura de referéncia (Piaget, 2010; Vygotsky, 1989; Gardner, 1985), podem proporcionar melhor
compreensao do uso da Matemdtica no cotidiano que vai ocasionar melhores resultados dos alunos nas avaliacoes,
além de ser um fator que pode auxiliar a reduzir o niimero de alunos em recuperagao, reprovados e evadidos (Perius,
2012).

Portanto, os softwares educativos associados aos processos de ensino e aprendizagem, que tenha clareza de
objetivos, metodologias adequadas e em relagao ao perfil dos alunos, podem realizar intervengoes pedagdgicas na sala
de aula que sejam compativeis com as necessidades dos alunos (Rodrigues, 2020). O docente pode criar situagdes
problema que envolvam as tarefas para os alunos resolverem, além de estimular a reflexdo por meio de observagoes
e questionamentos que levem os alunos a analisar e resolver atividades da disciplina de Matemadtica (Braga, 2020).

Os softwares educativos podem ajudar no aprendizado de alguns conceitos matemdticos, como por exemplo,
sistema de numeragao, forma fraciondria dos nimeros racionais, a forma decimal dos ndmeros racionais, etc. Usando
softwares educativos, o aluno poderd praticar o que aprendeu de maneira divertida, lddica e prazerosa, ajudando a
fixar o contetido, além de incorporar o raciocinio da matemdtica e realmente adquirir conhecimento. Além disso,
os softwares educacionais podem aumentar a motivagio do aluno para a aprendizagem; aumentar a autoconfianga e
a concentra¢io; além de estimular a socializacio e as interagoes do individuo com outros meios de aprender com os
aplicativos tecnoldgicos (Walus, 2013).

Portanto, os softwares educativos associados ao processo de ensino aprendizagem podem proporcionar
beneficios a aprendizagem dos estudantes e ter efeito positivo como recurso metodoldgico de ensino.

1.2. Metodologia

O trabalho tem por objetivo analisar softwares educativos e educacionais para auxiliar o processo de ensino de
Matemitica para alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica.

Também quer identificar a possibilidade de alunos e professores terem acessos aos meios tecnolégicos atuais na
escola, em casa ou em outro ambiente de aprendizagem que tenha acesso a internet. E apresentar conceitos bésicos
de Matemitica de forma interativa e divertida com ferramentas tecnolégicas, levando a um melhor aproveitamento
dos processos de ensino e aprendizado, utilizando uma ferramenta educativa de Matemdtica para uso no 6° ano do
Ensino Fundamental.
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Foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa, com base em uma revisao de literatura selecionada a partir de uma
criteriosa série de leituras relacionadas ao tema, levando em consideracao a credibilidade das fontes pesquisadas, bem
como o conhecimento dos autores que fundamentarao a ideias aqui discutidas.

2. Pressupostos Tedricos

O software educacional busca estimular o aluno na aprendizagem das atividades de matemdtica, além de
oferecer ao professor uma alternativa diddtica e pedagégica, dentro dos ParAmetros Curriculares Nacionais (PCN),
para potencializar o processo de ensino aprendizagem. Por meio da aplicagao de exercicios, atividades e modelos, o
software educacional poderd ser utilizado como ferramenta e alternativa para revisao de contetido, em unidades ou
topicos da disciplina de matemitica.

A educagio faz parte da vida do individuo em sociedade, visto que é através dela que ocorre a sua formagio.
Nesse sentido, os PCN, diretrizes curriculares langadas em 1997 e 1998 pelo Governo Federal para orientar a
educacio brasileira, afirmam ser necessdrio respeitar as diversidades regionais, culturais, politicas existentes no pais
e a construgio de referéncias nacionais comuns ao processo educativo em todas as regioes brasileiras. Além disso, o
objetivo dos PCNss é criar condigoes nas escolas para que os estudantes tenham acesso ao conjunto de conhecimentos
socialmente elaborados e reconhecidos como necessérios ao exercicio da cidadania (Brasil, 1997). Na Lei de Diretrizes
e Bases (LDB), n°® 9.394 de 1996, as propostas pedagdgicas:

O desenvolvimento de atividades ladicas e sua aplicagao nas praticas pedagégicas do ensino de Matematica,
hd muito tempo vem sendo utilizada, j4 que geram fascinio e despertam no aluno o entusiasmo e a ampliacio
da criatividade. Dessa forma, o lddico pode auxiliar na execugio de uma proposta pedagdgica que potencialize o
processo de aprendizagem. Afinal, o lidico extrai das criancas um mundo imagindrio que propicia a aprendizagem de
forma prazerosa, tornando o ensino mais significativo.

Nesse sentido, os softwares educativos vém ao longo do tempo sendo recursos cada vez mais usados para mediar
as préticas pedagdgicas, pois eles trazem diferentes formas de se apropriar dos conceitos e através deles podemos
trabalhar a participagio e intera¢io do educando, promovendo assim uma aprendizagem de qualidade. Sobre isso,
Huizinga (1996) afirma que softwares educativos podem criar um ambiente de aprendizagem agraddvel, motivador,
planejado e enriquecido para os alunos, sendo, por isso, uma atividade importante no processo de aquisi¢ao do
conhecimento.

O professor pode, por meio dos softwares educativos, usar novas metodologias para abordar os contetidos
usando os computadores e os programas neles instalados como meios de desenvolverem os contetidos nas aulas de
matemdtica, criando assim, situagoes desafiadoras e problematizadoras para estabelecer relagoes entre as atividades
e os conceitos matemdticos. Além disso, a utilizacio de software educativo de Matemdtica deve levar em conta as
possibilidades reais relacionadas aos aspectos pedagégicos, e as oportunidades quanto ao processo da construgao do
conhecimento (Rodrigues, 2020).

Nesse sentido, é preciso se considerar a realidade da nova geracao de estudantes para a qual o atual modelo de
ensino aprendizado distancia-se do modo como eles percebem e vivenciam a realidade e, principalmente, da forma
como compreendem e usam os softwares educativos. Percebe-se, portanto, que a metodologia e as estratégias de
ensino podem ocasionar desinteresse por parte do aluno pela forma como as informagées sao apresentadas, ou seja, de
modo abstrato e descontextualizado. Mas por outro lado, a utilizagio dos softwares educativos como recursos lidicos
deve ser compativel e semelhante com a forma com que os estudantes estao acostumados a utilizd-los.

Os softwares educativos devem ser utilizados como um aliado para desenvolver os contetidos tradicionais e dar
a oportunidades de modernizar a forma de estudo de matemdtica, aproveitando os recursos disponiveis na internet,
no espago virtual, nas midias e meios de comunica¢io em massa de acordo com a necessidade do aluno e sua realidade.
Para tal, a educacio escolar deve ter uma prética pedagdgica diversificada que envolva situagdes sociais, que atenda
todas as partes envolvidas no processo de aprendizagem, utilizando softwares educacionais de fécil compreensao e
manipulagdo (Pereira; Chagas, 2016).

Portanto, o universo dos softwares educativos possui beneficios para a escola, ao ser um recurso que pode
auxiliar o processo de ensino aprendizagem, visto que: para o professor torna-se um recurso que pode modificar

e inovar sua prdtica pedagdgica; e para os alunos torna a aprendizagem mais lddica e prazerosa. Dessa forma, os
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softwares educativos e, especialmente, as atividades de matemdtica, possibilitam um universo irrestrito de possibilidade
pedagdgicas que auxiliam os professores e alunos. Afinal, quanto mais cedo a crianga interage com o meio escolar de
forma diversificada, mais agu¢ada serd sua curiosidade, criticidade e interesse pela aprendizagem.

As diretrizes acima serviram de embasamento, fundamentacao tedrica e guia para elaboragao e desenvolvimento
da proposta.

3. Desenvolvimento

A proposta de utilizar a tecnologia como ferramenta de ensino de Matemdtica em turmas dos anos finais do
Ensino Fundamental se justifica por esse periodo compreender a educagio de criancas e adolescentes dos 11 aos
14 anos, idade em que, notoriamente, estio, em sua grande maioria, imersos no mundo dos jogos eletronicos, a
principio para o entretenimento, mas com reconhecido e elevado potencial pedagdgico. Acredita-se que esse fato deve
ser explorado pelos profissionais da educagio que desenvolvem e que utilizam tais recursos em suas praticas cotidianas
(Silva, 2016).

Os estudantes dessa faixa etdria passam por um periodo de mudangas fisicas e psicoldgicas e comegam a
enfrentar seus maiores desafios. Um deles é a autonomia nos processos de ensino e de aprendizagem diante da inclusio
na proposta pedagdgica de contetidos mais aprofundados e temas mais complexos (Pereira, 2009). Outro desafio ¢ a
necessidade de deixar costumes anteriores jd arraigados, como por exemplo o fato de nao ter mais a presen¢a de um
s6 professor, participagio em mais avaliagoes, inclusive as externas, e a lidar muitas vezes sozinhos com as atividades
propostas nas diferentes disciplinas (Giraffa, 2013).

Dessa maneira, a fim de minimizar esses impactos e contribuir para o desenvolvimento integral do estudante,
¢ fundamental que os professores possam oferecer uma possibilidade criativa e mostrar que a “Matemdtica estd por
toda parte”. Estd presente nas diversas atividades cotidianas, desde a maneira como nos alimentamos e mantemos
nossa sadide a forma encontrada pelos cientistas para analisar érbitas de planetas, manter satélites artificiais no espago,
investigar o universo, assim pode e deve ser aprendida de forma prazerosa.

Um dos objetivos do ensino da Matemadtica ¢ desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e capacidade de resolver problemas. Assim, os educadores devem procurar alternativas
para aumentar a motivagao para aprender a matemdtica.

Atualmente ¢é ficil perceber que os professores de Matemdtica que utilizam a internet tém acesso a exemplos
préticos e a aplica¢io dos cdlculos de uma maneira dinimica e direcionada, suas aulas se tornam mais ativas e hd uma
mudanca radical na sua postura que deixa de se colocar como um “sabe tudo” para se posicionar como mediador do
conhecimento.

Muitos professores, inclusive os de Matemdtica, ainda nio veem com bons olhos o estudante usar qualquer
recurso para fazer suas atividades por acreditarem que o celular e outras tecnologias geram falta de atencio e servem
apenas para distragao. Alguns professores se sentem amedrontados por nio dominarem as tecnologias, ao contrério
dos estudantes que ji nasceram na era digital e nao se amedrontam diante do novo (Fontoura, 2018).

Ao falar sobre a pratica docente, Freinet (1977), diz que é preciso criar uma atmosfera de harmonia na escola, de
modo a estimular as criangas a fazer experiéncias, procurar respostas para suas necessidades e inquietagoes, ajudando
e sendo ajudadas por seus colegas e buscando no professor alguém que organize o trabalho. Outra fun¢io primordial
do professor, segundo Freinet (1977), é colaborar a0 mdximo para o éxito de todos os alunos. Ele acreditava que o
fracasso desequilibra e desmotiva o aluno, por isso o professor deve ajudd-lo a superar o erro.

Neste sentido, poderiamos utilizar uma metodologia que priorizasse maneiras de desafiar o estudante e criar
ou direcionar as atividades com novas estratégias com recursos diversos, desenvolvendo uma diddtica que atenda
individualmente a necessidade dos estudantes e promova a valorizagao dos saberes adquirindo e o desenvolvimento
de novas habilidades préticas e conceituais, além de ser uma forma de utilizar o erro para promover uma interven¢io
pedagdgica.

Nesta perspectiva, os softwares educativos podem auxiliar no ensino de contetidos curriculares de forma

eficiente, mas também a desenvolver uma autoconfianga positiva nos estudantes. Isso é especialmente importante para
alunos “com dificuldade” pois apesar de sua grande variedade, todos os softwares educativos tém uma caracteristica
comum: a sua infinita paciéncia em relagio aos erros.
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Outro aspecto a se considerar ¢ a implementa¢ao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que é “um
documento de cardter normativo que define o conjunto orginico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos
os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica” (BNCC, 2018, p. 1).

Uma das recomendagoes é que a escola deve permitir aos estudantes o acesso e a apropriagdo das tecnologias
digitais e ainda contribuir para tornarem-se fluentes na sua utilizacdo. Esse trabalho em sala de aula permite o
respeito a individualidade, incentiva diferentes formas de interagao e permite avangos e construcio de habilidades
diferenciadas em um mesmo grupo de estudantes, de acordo com o nivel de desenvolvimento de cada um (Amancio;
Sanzovo, 2020).

4. Analise de diferentes softwares educativos e educacionais e a
aplicabilidade deles no cotidiano pedagdgico.

Neste trabalho, foram analisados alguns softwares educativos e educacionais, a fim de verificar os seguintes
aspectos: sua usabilidade em sala de aula, o nivel de aprendizado que pode proporcionar, quais contetidos programdticos
tendem a abranger. Mais ainda, se esses contetdos sdo, de fato, bons recursos pedagdgicos dos quais os professores
podem se valer para tornar o ensino da Matemdtica mais atrativo, significativo e eficiente.

Foram analisados os seguintes softwares educacionais;: TUXMAH, Ntmeros Primos, Math Educator e Missing
Numbers.

4.1 Resultados/ Avaliagao

4.1.1 Usabilidade

* O software tem uma apresentagio agradavel: TUXMATH: Sim; Numeros Primos V 1.0: Nao; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Nao. Comentdrios: TuxMath: Consiste em uma interface simples
e dinAmica, com imagens ilustrativas que atraem adolescentes e criancas; Niimeros Primos: Nao tem uma
aparéncia muito amigdvel, mas com uma interface de ficil entendimento e compreeencio; Math Educator
1.20: Tem uma bem simples e de fécil entendimento; Missing Numbers 1.0: Nio tem um aparéncia muito
amigdvel, mas de uma facilidade de manuseio imensa.

* A forma e o tamanho das letras sio adequados: TUXMATH: Sim; Numeros Primos V 1.0: Sim; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: TuxMath: As letras com tamanho acima da
exigida Numeros Primos: letras com o tamanho pedido pelas legislacdes vigentes algumas um pouco maior;
Math Educator 1.20: letras com o tamanho pedido pelas legislagoes vigentes algumas tamanho um pouco
maior e maximizar o programa ai fica enorme; Missing Numbers 1.0: letras com o tamanho pedido pelas
legislagoes vigentes algumas um pouco maior.

e Osicones/botoes sao faceis de utilizar: TUXMATH: TUXMATH: Sim; Ntmeros Primos V 1.0: Sim; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: TuxMath: Os icones de ficil entendimento e
com manuseio rdpido os botdes de ficeis identificagbes; Nimeros Primos: os botdes de ficeis identificagoes,
e com caixa de didlogos grande e bem identificiveis; Math Educator 1.20: Os icones de ficil entendimento
e com manuseio rdpido os botoes de ficeis identificagdes, tendo o texto escrito no idioma inglés, mas tudo
muito intuitivo; Missing Numbers 1.0: Os icones de fécil entendimento e com manuseio répido os botoes de
fceis identificagoes, tendo o texto escrito no idioma inglés, muito intuitivo.

* Encontro as informagées com facilidade: TUXMATH: Sim; Niimeros Primos V 1.0: Sim; Math Educator
1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentérios: TuxMath: As informagoes estao colocadas de formas
simples e que o usudrio consiga entender e usar sem muita explica¢ao, Numeros Primos: As informagoes estao
colocadas de formas simples; Math Educator 1.20: As informacoes estao colocadas de formas simples onde
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o usudrio ira escolher o tipo de operagao e o nivel; Missing Numbers 1.0: As informagoes estao colocadas de
formas simples que jd aparecem as contas e o usudrio s6 terd que resolver e anotar o nimero que falta.

* Os textos sao claros e objetivos: TUXMATH: TUXMATH: Sim; Ntameros Primos V 1.0: Sim; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: TuxMath: A forma que estd colocado os
textos autoexplicativos, tornando o uso do programa muito tranquilo; Ndmeros Primos: Os textos sao muito
claro e de simples entendimento; Math Educator 1.20: Os textos s2o muito claro e de simples entendimento;
Missing Numbers 1.0: Os textos sio muito claro e de simples entendimento onde o usudrio ira digitar os
numeros que falta e pressionar um botao.

* Ainterface do sistema (menus) permite que alcance meus objetivos facilmente: TUXMATH: TUXMATH:
Sim; Nimeros Primos V' 1.0: Nao Menus tem icone(botoes); Math Educator 1.20: Nao Menus tem icone(
botoes); Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: TuxMath: A interface concede aos alunos habilidades
e a predisposi¢dao de ampliar seu conhecimento nas operagdes aritméticas e consequentemente atingir mais
eficdcia nas resolucoes de problemas com uma interface ilustrativa que atrai seus usudrios, proporcionando
agilidade e uma aprendizagem metodoldgica; Nimeros Primos: Uma interface dinAmica e bem simples que
d4 a oportunidade do usudrio alcangar com facilidade os objetivos desejados; Math Educator 1.20: interface
dinimica e bem simples; Missing Numbers 1.0: interface dindmica e bem simples, auto intuitivo.

* E ficil aprender como funciona o software funciona: TUXMATH: TUXMATH: Sim; Ndmeros Primos
V 1.0: Sim; Math Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: Ressaltar a importincia
e utilizagao das tecnologias no ensino aprendizagem, demonstrando as aplicabilidades envolvidas através
do computador. E incitando aos alunos a frequéncia pela qual elas entram em contato com os diversos
apetrechos tecnoldgicos no seu cotidiano, para que assim pudessem explorar os procedimentos que vao ser
iniciados através do primeiro contato com o computador.

* As mensagens sao claras: TUXMATH: TUXMATH: Sim; Numeros Primos V 1.0: Sim; Math Educator
1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim.

4 1.2 Eficiéncia

* Em geral o software executa as tarefas rapidamente: TUXMATH: Sim; Ntiimeros Primos V 1.0: Sim; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim. Comentdrios: As funcionalidades do software satisfazem
totalmente a necessidade pedagdgica (auxilia na aprendizagem): TUXMATH: Sim; Nameros Primos V 1.0:
Sim; Math Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim.

¢ Estou satisfeito com o funcionamento do software: TUXMATH: Sim; Ntdmeros Primos V 1.0: Sim; Math
Educator 1.20: Sim; Missing Numbers 1.0: Sim.

4.1.3 Funcionalidade

e Tenho dificuldade em buscar ajuda no software: TUXMATH: Nio; Nimeros Primos V 1.0: Nao; Math
Educator 1.20: Nao; Missing Numbers 1.0: Nao.

4.1.4 Confianca

* O software nao apresenta erros nem interrupgées na sua execugao: 1 UXMATH: Nio; Ndmeros Primos
V 1.0: Nao; Math Educator 1.20: Nao; Missing Numbers 1.0: Nio.
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4.1.5 Discussoes

Os adventos da Era da Informacio e da Comunicagio tém trazido impactos significativos para a sociedade
como um todo, especialmente na educagio. Nesse contexto, o uso de tais ferramentas tecnolégicas como recursos
tecnolégicos no processo de ensino aprendizagem tem se mostrado uma possibilidade promissora para o sucesso da
educacio de criangas, adolescentes e jovens.

No entanto, ¢ importante destacar que o uso dos programas do tipo dos aqui mencionados requer uma
abordagem pedagégica diferenciada da tradicional. Os professores devem ser capazes de criar situagoes desafiadoras
e problematizadoras, estimulando a reflexio e a andlise por parte dos alunos. E fundamental que tais recursos
sejam utilizados de maneira sistematizada, de forma a atender as necessidades educativas, os objetivos e o perfil dos
estudantes, visando a uma intervengio pedagdgica efetiva dentro e fora de sala de aula.

5. Consideracbes Finais

Considera-se relevante seguir os estudos de Jean Piaget e Lev Vygotsky, que defendem o uso das tecnologias
disponiveis para o ensino e ressaltam a importincia das atividades lddicas como meio de fixa¢do do conhecimento.
Os softwares pedagdgicos, quando utilizados de forma planejada, tendem a potencializar o ensino de Matemdtica,
ajudando no desenvolvimento do raciocinio 16gico, do pensamento critico e autdnomo, da criatividade e da capacidade
de resolver problemas cotidianos. Além disso, eles podem estimular a socializagio e as interagoes dos estudantes com
os recursos tecnoldgicos, ampliando suas habilidades e conhecimentos e promovendo a inclusio digital.

Evidencia-se, ainda, a necessidade de que pesquisas futuras sejam desenvolvidas para investigar de forma mais
empirica e pritica a eficicia dos recursos tecnoldégicos no contexto educacional, sempre levando em consideragio a
realidade dos alunos e as demandas especificas das escolas.

Em suma, os softwares educativos e educacionais apresentam um grande potencial para auxiliar no processo de
ensino aprendizagem da Matemdtica, proporcionando um ambiente de aprendizagem atrativo, interativo e ladico.
No entanto, é fundamental que seu uso seja fundamentado em uma abordagem pedagégica adequada, considerando
as caracteristicas e necessidades dos estudantes. O emprego dessas tecnologias pode contribuir para a formacio de
alunos mais engajados, autbnomos e preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporineo.
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