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RESUMO

O presente trabalho apresenta um mapeamento ambiente para softwares voltados
para a area educacional. Foi escolhido o software PysioGame para ser analisado e a
partir do uso do modelo de analise de contetdo, pdde-se selecionar, categorizar 0s
conteudos presentes no software e classificar as disciplinas envolvidas. O software
multidisciplinar, possui um conteudo abrangente o que faz com que seja feita uma
analise bem detalhada de seu conteudo. A analise realizada, permitiu construir o mapa
ambiente do contetdo deste software o que torna o entendimento do conteudo algo
mais didatico.

Palavras-chave: Mapeamento ambiente. Software educativo. Mapa conceitual.

ABSTRACT

This paper presentes an mapping of ambient to softwares aimed at educational area.
PysioGame was chosen to be analyzed and starting from the use of content analysis
model, it was possible to select, categorize the content presente in the software and
rank the disciplines involved. The multidisciplinary software, has a comprehensive
content which makes it made a very detailed analysis of its contents. The analysis
allowed to construct the environment map the contents of software, which makes the
understanding of something more didactic content.

Keywords: Mapping of ambient. Educational software. Conceptual map.



1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do Tema

Com a evolucéo tecnoldgica, a cultura da sociedade vem se transformando e
se adaptando as novas tecnologias. E uma das tecnologias que mais se relacionou

com a educacao foi o computador. Segundo ALMEIDA:

Os computadores possibilitam representar e testar ideias ou hipoteses, que
levam a cria¢cdo de um mundo abstrato e simbdlico, ao mesmo tempo introduz
diferentes formas de atuag&o e de interag8o entre as pessoas. (ALMEIDA,
2000).

O uso do computador, acelerou os meios de procura de conhecimento. A
informatica introduzida no ambiente educacional e a Informética Educativa, tem como
objetivo 0 uso do computador como uma ferramenta para apoiar o conhecimento

adquirido em sala.

A Informatica Educativa € uma area cientifica que faz uso de maquinas e
procedimentos como recurso para o avan¢o dos conhecimentos humanos, propondo

uma melhor associagao social e individual. Para BORGES:

A Informatica Educativa se caracteriza pelo uso da informatica como suporte
ao professor, como um instrumento a mais em sua sala de aula, no qual o
professor possa utilizar esses recursos colocados a sua disposicéo.
(BORGES, 1999).

A utilizacdo da Informatica Educativa, agrupa elementos praticos de meios nao
formais, como também de uma forma mais difundida da teoria. Por meio do software
educacional, esta tecnologia proporciona uma mudangca no conceito de

aprendizagem, alterando os meios didaticos para alunos e para docentes.

Um software educativo, € aquele que atende algum objetivo educacional,
contribuindo para que o aluno consiga desenvolver seu potencial em determinada
disciplina. “O software educativo € um conjunto de recursos informaticos projetados
com a intencdo de serem usados em contexto de ensino e aprendizagem.” (SANCHO,
1998).

De maneira geral, o uso de softwares educativos, fornecem uma nova viséo da

metodologia contextualizada no sistema de ensino-aprendizagem. Uma das



dificuldades geradas por essas novas tecnologias, € que néo é apenas as tecnologias
que mudam a metodologia de ensino, mas a mudanca parte também dos

responsaveis pela instituicdo com a intencao de tornar melhor o aprendizado.

Para que haja um melhor aproveitamento destes softwares educativos, a
técnica de mapeamento do ambiente dos softwares é uma grande vantagem para o
uso do tempo e o aproveitamento do ensino realizado nas instituicbes. Para a
elaboracdo do mapeamento ambiente do software, utiliza-se a nocdo de mapas

conceituais. Para NOVAK:

Mapa conceitual € como uma ferramenta para organizar e representar o
conhecimento, onde o0s conceitos sdo definidos como regularidades
percebidas ou padr6es em objetos designados por um rétulo. Conceitos sédo
organizados hierarquicamente, dos conceitos gerais aos mais especificos.
(NOVAK, 2006).

Desta forma, ao fazer uma analise detalhada de softwares educacionais, é
possivel que eles sejam utilizados da melhor forma possivel, fornecendo um aumento
motivacional para os alunos em aprender e tornando o ensino em algo mais pratico e
prazeroso, garantindo também que o0s docentes consigam transmitir seus

conhecimentos de modo mais proveitoso e ndo tdo massivo.

1.2 Objetivo

O presente trabalho tem objetivo geral de apresentar um mapeamento
ambiente para softwares voltados para a area educacional na instituicdo de ensino
primario e fundamental no municipio de Monte Alto-SP, E.M.E.B. Prof.2 Oraildes

Barroso Zocco.

1.3 Justificativa



O mapeamento ambiente de softwares educacionais obtém varias
caracteristicas que contribuem para a classificacdo das disciplinas e faixas etarias

relacionadas.

Percebeu-se a necessidade dos docentes ndo terem a informag&o necessaria
do conteddo dos softwares educacionais para poderem aplicar a um assunto
trabalhado em sala. Ou seja, eles ndo possuiam as caracteristicas aprofundadas
destes softwares, o que causava um uso ineficiente e nao proveitoso destas

ferramentas.

Assim, estes softwares precisavam passar por uma andlise onde seriam
coletadas informacfes sobre seus contelidos e a partir desta avaliacdo os softwares
seriam selecionados e organizados a seu devido contetdo. Para OLIVEIRA:

Avaliar é um processo de classificar situacdes especificas em funcdo de
parametros pré-estabelecidos... todo software educacional reflete
necessariamente, uma concepcao de ensino e aprendizagem, resultante de
uma viséo filoséfica da relagéo sujeito-objeto. (OLIVEIRA, 1987).

A técnica de mapeamento ambiente de softwares obtém-se vantagens, sendo
uma delas, um melhor uso do tempo disponivel, ou seja, a partir do instante em que
se tem os softwares distribuidos adequadamente a determinada disciplina ou assunto,
o docente tera um ganho de tempo para poder trabalhar mais sobre este assunto. Esta
técnica consiste na criagdo de mapas conceituais para a visualizacdo do contetdo

gue o software tem a oferecer.

A utilizacdo do software educativo adequado ao contetdo, é possivel melhorar
0 processo de ensino-aprendizagem, estabelecendo que o aluno construa um
determinado conhecimento a um conteudo apresentado, utilizando favoravelmente o
tempo disponivel e o conteddo utilizado, evitando assim, a dispersao do conteado com
um software que néo atenda aos requisitos do assunto trabalhado e a perda de tempo
do mesmo. Construir um conhecimento remete-se a teoria de construcionismo, que
se refere a construcdo de conhecimento sustentada pela atividade intelectual, no qual
o aluno age como construtor de seu fundamento intelectual. Papert (1987), citado por
Garry Hoban (2010):

A palavra construcionismo € um mnemadnico para dois aspectos da teoria da

educacdo cientifica subjacente a este projeto. A partir de teorias



construtivistas da psicologia vamos dar uma visdo de aprendizagem como
uma reconstrucdo ao invés de uma transmissdo de conhecimentos. Em
seguida, estender a ideia de materiais de manipulacdo para a ideia de que a
aprendizagem € mais eficaz quando faz parte de uma atividade de

experiéncias do aluno como a construcdo de um produto significativo.
(PAPERT, 1987).

1.4 Problema e Hipdtese da Pesquisa

Um problema encontrado durante a pesquisa deste trabalho, foi o da maioria
das instituicdes municipais de Monte Alto-SP, n&o terem conhecimento sobre o
contelido dos softwares educacionais, o que gera um uso ineficiente destes softwares.
Para um melhor uso destes softwares, 0s seus contetdos precisam ser avaliados para
gue possam atingir seu objetivo e tornar o entendimento de determinado assunto algo

favoravel para o processo de ensino-aprendizagem.

Por que fazer uso da técnica de mapeamento de ambiente de softwares

educacionais?

A técnica de mapeamento de ambiente do software traz alguma vantagem ao

processo de ensino-aprendizagem?

Ao se fazer uso desta técnica, pode-se obter um melhor rendimento para a
aplicacdo do conteudo, sendo que este seré trabalhado sem disperséo do assunto. O
docente tera também um melhor aproveitamento do tempo disponivel, pois terd em

maos o software com seu conteudo selecionado de acordo com sua necessidade.

1.5 Metodologia



Foi utilizado o software educativo PysioGame e a partir deste fez-se uma

andlise detalhada da funcionalidade que pode ser aplicada a um contetdo especifico.

Onde suas funcionalidades foram analisadas e indicadas para diferentes disciplinas,

em que poderia ser aplicado e a possivel faixa etaria para seu uso.

Por meio de pesquisas em artigos e teses, decidiu-se utilizar o método de

analise de conteudo. O conteudo deste software foi analisado de forma qualitativa,

pois com este tipo de analise é possivel explorar as atividades presentes no software

e extrair as informacdes necessérias para identificar os temas presentes nestas

atividades. As etapas do projeto séo:

Preparacdo das informacdes do contetdo do software: ldentifica-se os
possiveis tipos de informacdo contidas no software para serem
analisadas;

Conversao das informacdes do conteido em unidades: Reexamina-se 0
software e seu conteudo a fim de definir uma unidade de anédlise, onde
seleciona-se um elemento unitario a ser classificado, que sera utilizado
na categorizacdo ou classificacdo do contetdo do software;
Classificacdo das unidades: A partir dos elementos unitarios
selecionados, serda agrupado a eles os dados que possuem alguma
semelhanca ou analogia, o que determinara as categorias teméaticas.

Feita a analise de conteudo do software, e com os dados separados em

unidades, e tendo a classificacdo destas unidades com as suas teméticas, tém-se

informacdo suficiente para construir o mapa conceitual deste software. Onde sera

expresso a andlise feita no software.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA: ANALISE DE CONTEUDO DO
SOFTWARE PYSIOGAME

2.1. Analise de Conteldo



A andlise de conteudo, denominada também como analise de dados
qualitativos, € uma metodologia de analise que, a partir de um conjunto de principios,
como também os objetivos que foram selecionados, apresentam uma descricdo de
uma série de etapas a serem realizadas. Minayo (2007), citado por Ricardo Bezerra
Cavalcante (2014), “...a pesquisa qualitativa proporciona um modelo de entendimento
profundo de ligacdes entre elementos, direcionado a compreensédo da manifestacao”.
(MINAYO,2007).

Assim, a técnica de analise de conteudo é formada por um processo
sistematico que possibilita a construcdo de indicadores que permitem a preparacao
de conclusdo de conhecimentos. Segundo CAVALCANTE (2014),” A escolha desse
método de andlise pode ser explicada pela necessidade de ultrapassar as incertezas
consequentes das hipoteses e pressupostos...”. A andlise de conteudos possui alguns
métodos que podem ser utilizados, alguns desses métodos sao analise tematica,
andlise de avaliagcdo, andlise de relagbes, dentre outros. Dessa maneira, cada método
utilizado apresentara resultados diferentes, possibilitando a criagdo de conhecimentos

sobre o contetido de estudo.

Para cada método de andlise, existe uma questao a ser utilizada, para se obter
uma resposta que compreenda o que esta a ser analisado. A elaboracdo de uma

guestdo para uma pesquisa qualitativa € uma funcédo de complexidade e método.

2.1.2. Cenérios para aplicacédo da analise de Conteudo

Para se realizar a analise de conteudo, precisa-se seguir alguns passos

como, realizar uma pré-analise e interpretacdo dos resultados obtidos.

Primeiramente, tém-se a etapa da pré-analise, onde envolve a
formulacdo de hipoteses, leitura flutuante e a criacdo do corpus. Para OLIVEIRA et
al.(2003):



A leitura flutuante comeca num trabalho gradual de apropriacdo do texto,
onde se estabelece varias idas e vindas entre o documento analisado e suas
préprias anotacdes até que comece a emergir 0s contornos de suas primeiras
unidades de sentido. [...] Ja a criagcdo do corpus, se deve a partir da resultante
de uma leitura flutuante a qual possibilita uma avaliacdo inicial do corpus.
(OLIVEIRA et al., 2003)

Por dltimo, na pré-analise, deve-se criar indicadores que baseardo o
esclarecimento final. Na etapa de interpretacdo dos resultados, procura-se por

categorias relevantes em relagcdo ao contetdo que seré organizado.

Apos se ter realizado a pré-analise do material a ser analisado, deve-se
realmente a iniciar a Analise de Conteudo sobre o objeto a ser trabalhado. Para isso
segue-se as seguintes etapas: preparacdo do material (selecdo do material a ser
trabalhado); interpretar unidades de registro (categorizar e classificar em unidades o
conteudo do objeto estudado); definir e confinar o tema (com o conteudo classificado
em unidades, distribui-se essas unidades em grupos.) e por ultimo se realiza uma

categorizagcao para esses grupos.

2.2. Mapa Conceitual

Mapas conceituais sdo diagramas onde organiza-se graficamente um dado
conhecimento. Para MOREIRA:

Mapas conceituais, ou mapas de conceitos, sdo apenas diagramas
indicando relacdes entre conceitos, ou entre palavras que usamos para
representar conceitos [...] s8o diagramas de significados, de relagbes
significativas; de hierarquias conceituais. (MOREIRA, 2012).

Geralmente 0s mapas conceituais sdo organizados de maneira hierarquica,
onde pode ser organizado atribuindo os conceitos mais inclusivos no topo e os mais
especificos ao longo do diagrama, porém nao precisam seguir esta hierarquia. Neste
tipo de mapa, deve-se sempre transmitir quais conceitos sdo mais significativos e os
conceitos que sdo secundarios. Para a criagdo do mapa conceitual deve-se fazer uso
de alguns elementos, usualmente utiliza-se figuras geométricas (circulos, retangulos,

elipses) para indicar os conceitos distribuidos no mapa; utiliza-se as linhas para



conectar esses conceitos. Quando temos conceitos unidos por uma linha, isto indica

que h& uma relacdo entre esses conceitos.

‘O importante € que o0 mapa seja um instrumento capaz de evidenciar
significados atribuidos a conceitos e relagfes entre conceitos no contexto de um corpo

de conhecimentos, de uma disciplina, de uma matéria de ensino. (MOREIRA, 2012).

2.2.1.Utilizagc&do dos Mapas Conceituais

Os mapas conceituais sao utilizados para expressar visualmente um
conhecimento obtido, pode ser utilizado em diferentes situacdes e com varios
propésitos como por exemplo, ser utilizado como instrumento de analise de um
determinado objeto/contetdo; como um instrumento de aprendizagem ou avaliacao.
Segundo MOREIRA:

Um mapa envolvendo apenas conceitos gerais, inclusivos e organizacionais
podem ser usados como referencial para o planejamento de um curso inteiro,
enquanto que um mapa incluindo somente conceitos especificos, pouco
inclusos, pode auxiliar na sele¢cdo de determinados materiais instrucionais.”
(MOREIRA, 2012).

Estes mapas, passam uma ideia geral do objeto estudado, o que facilita quando
se tem o objetivo de integrar, reconciliar e diferenciar conceitos aprendidos. Quando
utilizado como ferramenta de avaliacdo de um certo contetdo aprendido, estes mapas
fornecem uma viséo da estrutura conceitual que um certo individuo obtém de um dado
conhecimento. Quando se trata do uso destes mapas para uma avaliacao, geralmente

pretende-se fazer uma analise qualitativa e formativa do aprendizado.

2.3. Parametros Curriculares Nacionais-Ensino Fundamental 1



Os Parametros Curriculares Nacionais estabelecem um referencial de

qualidade para a educacao no Ensino Fundamental em todo o Pais. Eles foram

criados para transmitir os principios da reforma curricular auxiliando os professores

com metodologias e questionamentos novos.

Os Parametros Curriculares Nacionais podem ser utilizados como

incentivadores de préaticas na procura para o aperfeicoamento da qualidade da

educacao brasileira, para assim, de algum modo minimizar e se possivel erradicar

problemas que atingem a qualidade de ensino do Pais.

2.3.1. Parametros Curriculares Nacionais Matematica — Ensino de primeira

a quarta série (Conteudos Conceituais e Procedimentais)

NUmeros naturais e Sistema de Numeracdo Decimal: Reconhecer

nameros; Quantificar elementos (contagem, pareamento, estimativa
e correspondéncia de agrupamentos); Comparac¢ao e ordenacao de
colecbes; Formulacdo de hipbteses sobre grandeza numérica,
Leitura, escrita, comparacao e ordenacao de nimeros; Critérios que
definem classificagdo dos numeros (maior que, menor que, estar
entre); Contagem em escalas ascendentes e descendentes; Uso da
calculadora para produzir e comparar escritas; Organizagcdo em
agrupamentos de elementos; Compreensao das caracteristicas do
sistema de numeragao decimal (base, valor posicional).

Operacdes com Numeros Naturais: Analise, interpretacao,

resolucao, e formulagéo de diferentes situa¢cdes-problema, que pode
ser resolvido de diferentes formas; Uso de sinais convencionais na
escrita das operacdes; Construgdo e organizacdo de fatos basicos
das situagdes-problema, identificando regularidades e
propriedades; Calculos de adicao, subtracdo, multiplicacéo e divisao

por estratégias pessoais e convencionais; Uso de estimativas para
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avaliar um resultado e uso da calculadora para verificar e controlar
os célculos.

Espaco e Forma: Localizacdo e movimentacao de pessoas e objetos

no espaco e descricio usando a prépria terminologia,;
Dimensionamento de espacos e interpretacdo e representacdo de
posicdo e de movimentacdo no espaco; Observacdo de formas
geomeétricas em elementos naturais e objetos; Compara objetos de
espaco fisico e geométricos; Percepcdo de semelhancas e
diferencas entre os tipos de objetos; Construcéo e representacdo de
formas geomeétricas.

Grandezas e Medidas: Comparagdo de grandezas de mesma

natureza; ldentificacdo de unidades de tempo; Relacdo entre
unidades de tempo; Reconhecimento de cédulas e moedas que
circulam no Brasil; Leitura de horas.

Tratamento da Informacéo: Leitura e interpretacdo de informacdes

contidas em imagens; Coleta e organizacdo de informacoes;
Criacdo de Registros Pessoais; Exploracdo da funcdo do numero
como codigo na organizacdo de informacdes; Interpretacdo e
elaboracao de listas, tabelas e grafico de barras; Interpretacdo de
gréficos e tabelas com a producéo de textos escritos.

Conteldos atitudinais: Desenvolvimento de atitudes favoraveis na

aprendizagem de Matematica; Confianca na propria capacidade de
elaborar estratégias pessoas com situacdes problemas; Valorizacao
da troca de experiéncias; Curiosidade por questionar, explorar e
interpretar diferentes usos dos numeros; Interesse por diferentes
estratégias de célculo; Valorizagdo dos elementos de referéncia,;
Sensibilidade pela observacdo das diferentes formas; Importancia
de medidas e estimativas; interesse por interpretar e produzir
mensagens que utilizam formas graficas; Apreciacdo da

organizacdo na elaboracéo e apresentacéo dos trabalhos.
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2.4. Software PysioGame

O software PysioGame, é um aplicativo open-source gratuito, sendo um
software multiplataforma educacional, tendo em seu conteudo vérias atividades e

jogos educativos.

O PysioGame tem como objetivo auxiliar com conteudos escolares
trabalhados em sala de aula, ele possui atividades que englobam temas como
portugués (leitura e escrita); matematica (operacdes basicas [adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo], fracbes, formas geométricas, comparacdes, numeros e
quantidades, e horas); artes (reconhecimento de cores, pintura) e ldgica

(correspondéncias, coordenagdo motora, logica em geral).

2.4.1.Conteudo do Software PysioGame

Atividades de Portugués: Alfabeto; Escrita com letras impressas e cursivas;

Touch Typing Tutor (posicoes de letras no teclado (teclado padrdao americano);
Aprendizado de novas palavras.

Atividades de matematica: Estudar nimeros (0 a 20); Estudar ortografia dos

nameros (0 a 100); Aprender a contar; Operagbes Basicas (adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo) e compostas; Comparacdo e ordenacbes de numeros;
Fracdes, porcentagens e razdes; Formas basicas e sodlidas; Aprender as horas;

Ajustar relégio Ajustar tempo digital com tempo analégico;

Atividades légicas: Memorizar sequéncia; Memorizar conjunto de instrucoes;

Imagens correspondentes e jogos afins; Linhas de rastreamento; Variacbes de jogos

de quebra- cabecas (Fifteen);

Atividades de artes: Pinturas em geral; Reconhecimento de cores.
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2.4.2.Atividades PysioGame X Parametros Curriculares
Nacionais Matematica Ensino Fundamental 1

Analisando detalhadamente as atividades propostas pelos Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica do Ensino fundamental 1, percebeu-se que o
software PysioGame contribui em grande parte para um melhor aprendizado nesta

area.

Referente aos temas, Numeros Naturais e Sistema de Numeracédo Decimal (10
conteldos); OperacBes com Numeros Naturais (5 conteudos); Espaco e Forma (6
conteudos) e Grandezas e Medidas (5 conteudos), tém-se um total de 26 contetdos
a serem estudados. Com a utilizacao do software PysioGame € possivel satisfazer 19
dos conteudos citados acima. Ou seja, com a analise de contetudo realizada com base
nas atividades deste software, foi possivel verificar em quais temas pode-se fazer uso

deste software como uma ferramenta auxiliar nos contetidos estudados em sala.

Referente aos temas analisados dos Parametros Curriculares Nacionais de
Matematica (Ensino de primeira a quarta série), o PysioGame satisfaz as seguintes

atividades:

e NuUmeros naturais e Sistema de Numeracdo Decimal: Reconhecer

nameros; Quantificar elementos (contagem, pareamento, estimativa e
correspondéncia de agrupamentos); Comparacdo e ordenacdo de
colecdes; Formulacdo de hipdteses sobre grandeza numérica; Leitura,
escrita, comparacao e ordenacdo de numeros; Critérios que definem
classificacdo dos numeros (maior que, menor que, estar entre);
Contagem em escalas ascendentes e descendentes; Organizagcdo em
agrupamentos de elementos; Compreensdo das caracteristicas do
sistema de numeragéo decimal.

e Operacdes com Numeros Naturais: Uso de sinais convencionais na

escrita das operacdes; Construcdo e organizacao de fatos basicos das
situagOes-problema; Identificando regularidades e propriedades;
Célculos de adicao, subtragdo, multiplicacdo e divisdo por estratégias

pessoais e convencionais.
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Espaco e Forma: Localizacdo e movimentacdo de objetos no espaco e

descricdo; Dimensionamento de espacos, interpretacéo e representacao
de posicao e de movimentacao no espaco; Percepcao de semelhancas
e diferencas entre os tipos de objetos; Construcao e representacdo de
formas geométricas.

Grandezas e Medidas: Comparacédo de grandezas de mesma natureza,

Leitura de horas.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Nesta etapa do projeto, € onde o software PysioGame tem que ser analisado,

de forma a obter todas as informacBes possiveis referente ao seu conteudo,

examinando minuciosamente cada atividade apresentada por esse software. Dessa

maneira, foram realizados 0s seguintes passos:

Reconhecimento das atividades: Foi realizado um reconhecimento e uma

listagem de todas as atividades que comp&em o software. Com isso, pode-
se ter uma ideia de quantas atividades o software possui. O software
PysioGame possui um total de 94 atividades, estando elas divididas entre
os temas de Portugués (10 atividades), Inglés (3 atividades), Matemética
(50 atividades), Artes (8 atividades) e Logica (23 atividades). Nesta analise
foi considerado a predominancia de um tema sobre determinada atividade,
ou seja, algumas atividades envolvem mais de um tema a ser tratado. Por
exemplo: Seleciona-se o tema de Matematica que possui 50 atividades, a
atividade “Aprende a Contar 1”7, € uma atividade em que se tem que agrupar
a quantidade de figuras de acordo com os numeros indicados, entédo para
esta atividade o tema de matematica € o mais indicado. Ja a atividade “Lista
de Compras”, € uma atividade em que se tem varios grupos de figuras, e
uma lista de compras (nesta lista, encontra-se informacées como: a

guantidade a ser selecionada, a figura do objeto a ser selecionado e o
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nome da figura) e tem-se que organizar os grupos de figuras exigidos na
lista de compras dentro de um cesto. O tema de Matematica € o mais
predominante para esta atividade, porém para se obter um resultado com
maior satisfacéo, precisa-se saber ler e escrever para identificar o nome da

figura, no qual o tema de Portugués tem sua importancia.

Classificacdo das atividades por temas: Com todas as atividades listadas,

de acordo com a fungéo de cada atividade, foi atribuida uma denominagéo
a cada atividade, para a atribuicdo dessa denominacdo a atividade foi

analisado qual tema teria uma maior predominancia sobre ela.

Classificacdo das atividades por série: Nesta etapa, as atividades foram

distribuidas para serem utilizadas a partir de determinada série, para isso
foi utilizado os conhecimentos obtidos durante o periodo de estagio e
quando a atividade possuia um tema muito especifico, recorreu-se ao

auxilio de professores para se identificar a série correta para a atividade.

Construcdo dos Mapas Conceituais: Com a listagem completa das

atividades, comecou-se a elaboracdo dos Mapas Conceituais, para isso,
dentre os softwares existentes utilizou-se o software CMapTools, com este
software é possivel construir, navegar, compartilhar e criticar modelos de
conhecimentos representados como mapas conceituais. A figura 1 mostra
0 mapa conceitual da interac&o entre os temas do conteudo das atividades

do software PysioGame.
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Figura 1 — Mapa Conceitual da interacdo entre os temas das atividades

Inglés

y \

/ \

[ \
[ \
[ Portugues |/ |

| /' Matemdtica
/

__ .

4

Artes

Logica

Fonte: Prépria do autor.
Com as informacgOes das atividades, pode-se construir este mapa conceitual
indicando a interacdo dos temas entre si, com isso percebeu-se que algumas

atividades possuem em seu conteado mais de um tema envolvido.

Posteriormente foram elaborados os mapas conceituais com o0s temas:

portugués e inglés; matematica; e artes e logica.

A figura 2 mostra as atividades de portugués e inglés do PysioGame.
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Figura 2 - Mapa Conceitual das atividades de Portugués e Inglés

Atividades
Portugués / Inglés

12 Série 32 Série

28 Série

Alfabeto em Inglés
(Letras com figuras)

Alfabeto em Portugés

_ Aprender a escrever
(Letras com figuras)

(Tracar letras e nimeros -
Letra Cursiva)

Teclado Colorido - Inglés
(Instrutor de escrita
em teclado)

Ordenar Letras
(Maltisculas)

Completar o alfabeto -
Inglés

Aprender a escrever
(Tragar letras e nimeros -
Letra de Forma)

Ordenar Letras
(Mindsculas)

Compositor de Palavras
Completar o Alfabeto -
Portugés

Labririnto de Palavras

Legenda: Labririnto de Palavras +4

DPortugués
Dlnglés

DPortugués e Matematica

Ortografia de Nimeros
(Corresponder ntmeros
com a sua ortografia)

Fonte: Propria do autor.
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A figura 3 mostra as atividades de matemética do PysioGame.

Figura 3 — Mapa Conceitual das atividades de Matematica

Atividades
Matematicas

12 Série

Aprende a
contar 1

Aprende a contar 2
(Adic3o Basica)

Lista de Compras

Jogo Correspondéncias
Mateméticas
(Adigao)

Jogo Correspondéncias
Matematicas
(Subtragdo)

OperagBes Bésicas
(Adicdo)

Operagdes Basicas
(Subtragéo)

Operacdes Basicas 2
(Adicao)

Ordenar NUmeros

Comparacédo de
Numeros

Aprende formas
com figuras

Criador de Formas
(Demonstragdo + Atividade)

Aprende a Contar
(Subtragdo Basica)

Operagoes Basicas 2
(Subtragdo)

Par ou Impar

Adigdo e Subtracdo
(Comparagdo)

Tabela de Multiplicacdo
(Encontrar produto)

Tabela de Multiplicagdo
(Encontrar Multiplicador)

Tabela de Multiplicagdo

Jogo Correspondéncias
Matematicas
(Multiplicacéo)

Operagbes Basicas
(Multiplicagdo)

Operagoes Basicas 2
(Multiplicagdo)

Como é que funciona o relégio?
(Rotacdo dos ponteiros)

Reldgio: Aprender a ler as horas
(Digitar Horas)

Relégio: Aprender a acertar o relégio
(Horas em nGmeros)

Reldgio: Aprender a acertar o reldgio
(Horas escritas em texto)

Correspondéncia de Reldgios

Legenda:

D Matemética

D Matemdtica e Portugués

Fonte: Propria do autor.

Adigdo em Colunas

Adicdo em Colunas

52 Série

62 Série

FragGes Decimais
(Comparagéo)

Jogo de Correspondéncias
Matematicas
(Divisao)

Grupos de
Fracdes 2

Grupos de
Operacdes Basicas FracBes 3

(Divis&ao)

Divisdo Longa
" , . (Demenstragdo)
Operagoes Basicas 2
(Divisao)

Divisdo Longa
(Atividade)
Fragdes (Comparacao)

Sélidos
(Geometria Solida

Grupos de Fragoes com figuras)

Porcentagens

Relagdes

Subtragéo em colunas
(Demonstragdo)

Subtragdo em colunas
(Atividade)

Multiplicagdo Longa
(Demonstragdo)

Multiplicagédo Longa
(Atividade)

Criador de Formas 2
(Atividade)
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A figura 4 mostra as atividades de Ldgica e Artes do PysioGame.

Figura 4 — Mapa Conceitual das atividades de Artes e Légica

Atividades Artes
e Logica

1a Série

Jardim

Animais que
correspondem
Frutas que
correspondem
Vegetais que
correspondem
Numeros que
correspondem

Correspondéncia
de Animais

12 Série

Labirinto
(Rato)
Labirinto
(Ovelha)
Ligar
(NUmeros)
Ligar
(NUimeros 2)

Jogo Puzzle dos Quinze
(Trocar pegas de posigdes)

Correspondéncia
de Cores

Pré

Memdria Fotografica
(Treinar)

Mistura de Cores
para pintar

Mistura de Cores
Substrativa

Encontrar a Cor do
Circulo

Correspondéncia
de Cores 2

Memdria Fotogréfica
(Niveis Automaticos)

Ligar
(Ligar BalGes
em seus devidos
rolos de fio)

Mistura de Cores Aditivas
(Luz Colorida)

Jogo Puzzle dos Quinze 2

Correspondéncia (Trocar pegas de posigtes)

de Animais 2

Encontrar a Cor do
Circulo (Luz Colorida)

Correspondéncia
de Animais 3

Acertar Toupeira

Imagens Baralhadas
(Animais)

Imagens Baralhadas
(Frutas)

Imagens Baralhadas
(NUmeros)

Legenda:

I:IArtes

Jogo do Galo
(2 jogadores)

DLégica
Jogo do Galo
(3 jogadores)

Escolheu-se as atividades de Matematicas para se realizar uma analise de

Fonte: Propria do autor.

conteudo mais detalhada, entdo obteve-se um mapa conceitual com as atividades

matematicas separadas por contetdo do PysioGame. Onde fez-se conexdes entre as
mesmas séries.
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A figura 5 mostra as atividades matematicas separadas por conteudos.

Figura 5 — Atividades Matematicas separadas por conteddos.
/F‘—‘_\\

OPERACOES BASICAS
(adigdo, subtragdo, multiplicagdo, divisdo)

Aprende a Contar
(Subtragdo Basica)

69 Série
(Demonstragao)

Divisdo Longa
(Atividade)

Tabela de Multiplicacdo Adigao em Colunas

(Encontrar produto)

Aprende a contar 2
(Adicio Bdsica)

(Demonstragdo)

Jogo de Correspondéncias
Matematicas
(Divisdo)

OperagGes Basicas 2
(Subtracac)

Jogo Correspondéncias
Matematicas
(Adicdo)

Tabela de Multiplicagdo Adigao em Colunas Y
(Encontrar Multiplicador) (Atividade)

Adicdo e Subtracdo

(Comparacéa) Operagdes Basicas

(Divisdo)

{ Tabela de Multiplicacdo

Jogo Correspondéncias
Matematicas
{Subtragdo)

Jogo Correspondéncias
Matematicas
{Multiplicagdo)

Operagdes Basicas 2 1
(Divisda) '

Operagbes Basicas
(Adicdo)

Subtracéo em colunas !
(Demonstragdo) /

Operacfes Basicas
(Multiplicagdo)

Operagdes Basicas
(Subtragao)

T

Subtragdo em colunas

Operagdes Basicas 2

.w (Atividade)

Multiplicagdo Longa
(Demonstracéo)

OperagBes Basicas 2
(Adigdo)

Multiplicagdo Longa
(Atividade)

Relacfes

FRAGOES E PORCENTAGENS

[ 62 Série )

P \

(Comparacéo)

Como é que funciona o reldgio?
(Rotagdo dos ponteiros)

Fracbes (Comparacdo)

Reldgio: Aprender a ler as horas
(Digitar Horas)

{ Grupos de

( Grupos de Frages
Fragdes 2

Grupos de
Fracfes 3

Reldgio: Aprender a acertar o reldgio %
(Horas em nimeros)

Comparagéo de
Nameros

\ Relégio: Aprender a acertar o reldgio / :
Y (Horas escritas em texto) /' NUM EROS, ' g_‘ )
\ / / QUANTIDADES \ FORMAS GEOMETRICAS

12 Série

Aprende formas
com figuras

Correspondéncia de Reldgios

Sdlidos
(Geometria Sdlida
com figuras)

Criador de Formas 2
(Atividade)

Aprende a
contar 1

Criador de Formas

Legenda:

D Matematica

D Matematica e Portugués

Fonte: Propria autor.
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A partir do mapa conceitual acima, é possivel identificar os contetudos de
matematica presentes no software, onde as atividades estao separadas por conteidos
e por séries, percebe-se também que as series de mesmo peso estdo conectadas

para se ter um melhor entendimento do conteudo disponivel.

4. RESULTADOS

Os resultados apresentados com a andlise de conteddo do software
PysioGame foram satisfatérios. A partir desta andlise obteve-se uma listagem de
todas as atividades presentes no software e posteriormente a elaboracdo dos mapas

conceituais.

Com o conteudo da listagem das atividades, produziu-se mapas conceituais
gue expressassem visualmente essas atividades permitindo assim, expor 0s
conteudos do software relacionando o conteudo por temas e séries. E com uma
analise mais aprofundada da disciplina de Matematica, permitiu-se elaborar um mapa
conceitual mais especifico, demonstrando a interacdo das atividades com suas
respectivas séries, permitindo também realizar conexdes de séries de mesmo peso,

proporcionando um entendimento mais pratico dos contetdos dispostos no software.

A partir da anéalise e do mapeamento do contetudo deste software, foi possivel
também realizar uma analise para as atividades de matematica propostas pelos
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental 1, tendo como resultado
da andlise que, dos 26 conteudos propostos, o software PysioGame atendeu 19

destes conteudos.

O corpo docente da instituicdo apoiou a utilizacao do software, pois ele atendeu
as expectativas dos professores, no qual pode-se observar uma melhoria significativa

na aprendizagem dos alunos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o objetivo proposto, o software utilizado satisfez boa parte do
conteudo proposto pelos Parametros Curriculares Nacionais de uma maneira mais

pratica e didatica.

A partir do uso da técnica de mapeamento ambiente do conteddo de softwares,
foi possivel obter vantagens como: uma melhor utilizacdo do tempo em relacédo ao
conteudo a ser aplicado no laboratério de informatica das instituicbes e, o
aproveitamento do ensino aplicado nestas instituicdes, visto que, se os docentes
terem posse do contetdo desta andlise de conteddo e também dos mapas conceituais
destes softwares, eles poderdo transmitir seus conhecimentos de forma que os
softwares educativos selecionados para determinado conteddo atendam as
expectativas do docente em relagdo ao conteldo a ser transmitido. Pode-se incluir a
este projeto melhorias como a criagdo de um site para a exposicdo dos mapas
conceituais e também realizar a técnica de mapeamento ambiente para outras

disciplinas e softwares educativos.

Desta maneira, foi importante ressaltar que o contetdo deste artigo além de
apresentar a importancia de se produzir uma analise do contedudo de softwares
educativos, foi estimular profissionais e alunos da area de informatica para que
reconhecam que a informatica tem sido de grande auxilio para a area educacional e
que, a introducdo da informatica na educacdo tem sido uma area em crescimento a

ser verificada no segmento da computagao.
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