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Resumo

Com vista a aperfeicoar a sua pratica pedagdgica no campo da matematica, um grupo de educadores
desenvolveu “Primeiros Passos em Matematica” de onde resultou o Kit BLOGIC.

O que desenvolveram ndo foram formas de aprender algarismos e com eles fazer contas mas de construir,
isso sim, estruturas de pensamento mais amplas que facilitardo o acesso planeado a matematica fazendo
uso dos Blocos Logicos que permitem realizar um conjunto de actividades logicas, apoiadas em multiplas
experiéncias para serem realizadas em sequéncia.

Os Blocos Légicos sdo pecas ou figuras existentes num total de 48, estando associadas 4 propriedades a
cada uma das pecas: cor, forma, tamanho e espessura.

Para complementar o conjunto de material didactico disponivel até ao momento, decidiu-se criar uma
aplicacdo digital que respeitasse o0s objectivos e regras definidas, de forma a proporcionar as criangas a
interactividade que ndo é possivel com as pecas disponibilizadas. Exemplos desta interactividade séo a
descricdo sonora de cada um dos jogos, a existéncia de niveis e pequenas dicas usando animacao e a
possibilidade de manipulacéo das pegas.

O artigo tem por objectivo a apresentacdo do esfor¢o de desenvolvimento efectuado para a criacdo da
aplicacdo BLOGIC que implementa a proposta dos Blocos Légicos. O relato efectuado enquadra
devidamente as preocupacdes e as especificacdes tomadas em consideracgao para o seu desenvolvimento e
apresenta os resultados preliminares obtidos da adop¢do do BLOGIC em situagdo de uso real,
demonstrando a sua relevancia para a aprendizagem da matematica no ensino pré-escolar e basico.

Abstract

In order to improve its pedagogical practice in the field of Mathematics, a group of teachers developed
“First Steps in Mathematics”, from where Kit BLOGIC emerged.

What they developed weren’t ways of learning the numbers and with them make arithmetic operations,
but , in fact, ways of building wider structures of thought, which will enable a planned access to
Mathematics, making use of the Logical Blocks which allow the fulfilment of several logical activities,
that are supported in multiple experiences to be carried out in sequence.

Logical Blocks are a total of 48 pieces or images, to which are associated 4 characteristics: colour, shape,
size and thickness.

In order to complete the collection of didactic material available at the moment, it has been decided to
create a digital application that respected the determined goals and rules, to offer the interactivity to
children, which is not possible with the available pieces. Examples of this interactivity are the sonorous
description of each of the games, the existence of levels and little tips, which use animation, and the
possibility of manipulating the pieces.

The aim of the article is the presentation of the effort of the development made for the creation of the
BLOGIC application, which implements the proposition of the Logical Blocks. The description rightly
shows the concerns and specifications that were taken into consideration for its development and presents
the preliminary results obtained when BLOGIC was adopted in real situations, showing its relevance to
the learning of Mathematics in the pre-school and basic grades of teaching.

1. Introducéo

A utilizacdo do computador para a aprendizagem da matematica no ensino pré-escolar e
basico pode ser uma grande ajuda para os educadores e professores (Ponte, 1991). Mais

especificamente, o uso do multimédia pode ser um auxiliar nessa aprendizagem por
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parte das criancas.

Como ponto de partida existem os blocos l6gicos que sdo materiais usados pelos
educadores e professores para introduzirem alguns principios légicos no ensino da
matematica. O BLOGIC seré usado para consolidar estes principios, assim como, ajudar
a introduzir conceitos tdo importantes como a no¢do de conjunto e subconjunto, 0 uso
dos nimeros, a negacdo e talvez o mais importante, as propriedades dos blocos l6gicos:
a cor, a forma, o tamanho e a espessura.

Ao mesmo tempo, disponibiliza as criancas uma forma de se iniciarem no mundo das
tecnologias por uma via pedagdgica mas sem deixar de ser divertida e entusiastica,
numa abordagem ludico-pedagdgica (Papert, 1993).

A matemaética é sem ddvida uma ciéncia exacta mas 0 Seu ensino estd em constante
mutacdo. A forma como esta disciplina deve ser encarada e leccionada tem estado em
constante discussdo. Talvez devido aos fracos resultados dos alunos portugueses na
mesma.

Como resultado destas discussfes surgem sempre sugestdes de que o problema comeca
nos primeiros anos de ensino e que as bases da disciplina estdo muito longe do que seria
desejavel.

Os blocos logicos sdo usados ha muitos anos no ensino da matematica, ou melhor, na
sua introducdo as criangcas nos primeiros anos de ensino. Isto porque este material €
propicio a actividades que fomentam os principios l6gicos (Montessori, 1991).

Ora, sabendo que o problema do ensino da matematica reside também nas bases do
ensino (Damas, 2005) e que os blocos légicos apoiam as primeiras actividades logicas
realizadas pelas criangas durante a aprendizagem da matematica (Damas, 2005), surge a
oportunidade de desenvolver uma aplicagdo multimédia que possa auxiliar este processo

complicado que € a introducdo ao mundo da matematica.

2. A importancia da matematica no ensino pré-escolar e 1° ciclo

do ensino basico

Reduzir o ensino da matematica a memorizacdo de regras e a mecanizacdo dos
processos de calcular e conduzi-lo, independentemente de todas as outras formas e
modalidades de educacdo, é ndo garantir todas as suas potencialidades e toda a sua
eficacia.

As ideias basicas, em matematica, sdo fundamentais e exigem, por parte dos

Educadores/Professores, o desempenho de um papel decisivo no desenvolvimento
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curricular, orientado por uma reflexdo profunda, através da sua pratica. S&o estes
conceitos basicos, sobre as quais se organizam novas ideias, que permitem o
desenvolvimento das experiéncias matematicas com sequéncia e continuidade em todos
os niveis de ensino (Machado e Dias, 2004).

Os processos de aprendizagem da matematica deverdo ser um tecido de estruturas de
complexidade crescente. E necessario levar as criancas a descobrir essas estruturas e o
modo como elas se entrelagcam, o que s6 se conseguira colocando-as perante situacdes
que ilustram, concretamente, as mesmas estruturas.

Devemos proporcionar as criangas, nos primeiros anos de escolaridade, inimeras
experiéncias para que os conceitos sejam dominados dando, assim, prioridade a sua
compreensdo. A formacdo de conceitos, a compreensdo de estruturas e o
desenvolvimento de situagdes problematicas, valorizam uma atitude matemaética que
leva, as criancas, a uma utilizagdo conveniente e compreensiva da Matematica.

E vantajoso canalizar as energias dos alunos para experiéncias que conduzam a
descoberta dos temas que sdo objecto de estudo, por parte da Matematica, de modo a
que, muito daquilo que elas aprendem, seja fruto de uma descoberta, 0 que ajuda a sua
formacdo. A estratégia da descoberta é a ideia — chave no processo de
ensino/aprendizagem da Matematica. E estimulando o procurar, o pensar, o reflectir, o
discutir que se vado construindo conceitos e conhecimento matematico (Damas, 2005).
Uma iniciacdo & Matemaética, quando é bem conduzida desde o inicio da aprendizagem,
equivale a desenvolver, nos alunos, a capacidade de raciocinar logicamente, com clareza
e rigor de conceitos. A apropriacdo da linguagem e dos conceitos matematicos faz-se de
um modo gradual, levando a que sejam retomadas, frequentes vezes, em contextos
diferentes, ao longo dos diferentes niveis de ensino.

Nos diferentes suportes de aprendizagem, as criangas encontram respostas a sua
necessidade de exploracdo, experimentacdo e manipulacdo, na medida em que
proporcionam experiéncias motivadoras de actividades dindmicas que lhes permite
participar, activamente, nos conhecimentos que se irdo construindo, a medida da sua
dimensédo (Damas, 2005).

E através do material de apoio que se devera usar o critério da “reversibilidade” do
pensamento matematico. Um dos principios da aprendizagem da Matematica e, da
aprendizagem em geral, é fazer uma coisa e também o seu inverso. S@, deste modo, se
poderd ter a certeza de que a aquisicdo de um conceito é efectiva e ndo ficticia, ndo

passando de meros mecanismos. Se ndo se verificar uma imediata reversibilidade,
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podemos ter a certeza de que a crianca aprendeu a formula mais facil de memorizar. E,
aqui, que o processo de “abstrac¢do” se torna importante, na medida em que a
abstraccdo significa traducdo, passagem de um plano de realidade e um outro plano de
realidade. H&, no entanto, que respeitar o dinamismo construtivo do pensamento da
crianca (Damas, 2005).

No Ensino Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Basico, € fundamental o uso de material de
apoio, pois é importante interessar e envolver a crianga na situacdo de aprendizagem, a
fim de que ela experimente e observe (Damas, 2005). Sé, assim, conseguira formular
generalizagdes e formar conceitos.

O mesmo material podera ser utilizado nos diversos niveis de ensino, uma vez que ndo
ha que perder de vista as conexdes que existem entre 0s diversos temas programaticos.
As nocgbes vao sendo compreendidas de um modo mais profundo, a medida que se
percebe que estamos a falar da mesma coisa, encarando-a de diferentes pontos de vista.
E preciso que os Professores desenvolvam uma visdo global sobre o ensino da
Matematica, ao longo de toda a escolaridade, incluindo o ensino Pré-Escolar, e que nao
seja restrita apenas ao ciclo que leccionam. O mesmo material de apoio podera ser
usado desde o inicio da aprendizagem matemaética até ao fim do Ensino Basico.

E necesséario e urgente que os Educadores/Professores reflictam nas finalidades do
ensino da Matematica, de modo a assegurar a articulacao vertical do processo de ensino
e aprendizagem, como um pilar da estruturacdo do pensamento e da acgéo.

Todo o subsequente ensino e aprendizagem da Matematica dependera de uma eficaz

iniciacdo e de uma atitude reflexiva da sua pratica.
3. Os blocos l6gicos no ensino da matematica

Os blocos logicos sdo um 6ptimo material de apoio estruturado, composto por pecas
coloridas que possibilitam estimular o pensamento da crianca, através de actividades e
jogos que proporcionam um desenvolvimento integral, que vai muito mais além do que
uma formac&o basica em matematica (Damas, 2005).

As pecas ldgicas propiciam experiéncias, onde as criangas vao encontrando principios
l6gicos que lhes permite classificar objectos com vérias propriedades constituindo,
assim, uma base para agrupar, seriar e ordenar.

Uma exploracdo eficaz dos blocos l6gicos dé& oportunidade para resolver situaces em
que se relacionam:

e Linguagem comum, com a linguagem matematica e com os simbolos;
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e Obijectos reais, figuras e diagramas com ideias matematicas.
Na resolucdo de situacdes propostas, a crianca é confrontada com questdes que a levam
a reflectir no como e no porqué. Actividades/jogos com as pecas logicas, permitem que
as criancas encontrem as suas proprias solucdes, que as discutam em grupo e que
tenham oportunidade de participar no processo de reflexdo. N&o se trata de apoiar as
solugdes consideradas correctas, mas de estimular o desenvolvimento do raciocinio e do
espirito critico.
A comunicacdo desempenha um papel importante na construcdo de relacdes entre as
representaces simbdlicas, verbais e mentais das ideias matematicas. As criangas
aprendem a falar através da comunicacdo verbal e, por isso, é importante dar-lhes
oportunidade de clarificarem o seu pensamento.
As relacOes ldgicas que quisermos que as criancas aprendam, deverdo concretizar-se por
relacbes efectivamente observéveis entre os atributos das pecas logicas, faceis de
distinguir. O principio do real, pela experiéncia, através de actividades e jogos, permite
servir uma melhor educacéo intelectual de base.
As pecas ldgicas sdo em numero de 48 e compdem um material estruturado, do inteiro
agrado das criancas e com o qual se podem confrontar com inimeras situacdes que
serdo um estimulo para a sua educacéo intelectual.
Estas pecas logicas, como se pode verificar na tabela 1, caracterizam-se por terem
quatro propriedades: a cor, a forma, o tamanho e a espessura. As cores existentes nas
pecas sao o amarelo, o vermelho e o azul. Quanto a forma elas podem ser triangulares,
quadradas, circulares e rectangulares. O tamanho pode ser grande ou pequeno. Por fim,
quanto a espessura 0s blocos podem ser grossos ou finos.

As 48 Pecas logicas
Propriedades Variaveis
Amarelo
Cor Azul
Vermelho
Circulo
Quadrado
Rectangulo
Tridngulo
Grande
Pequeno
Fino
Grosso
TABELA 1 — As PROPRIEDADES E VARIAVEIS DAS PEGAS LOGICAS

Forma

Tamanho

Espessura
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4. Definicdo da estrutura e conteddo da aplicacéao

Apbs estarem definidas as actividades que iriam fazer parte do jogo, decidiu-se dividir
as actividades por niveis, ndo com um sentido competitivo, mas sim de ajudar os
educadores a trabalharem de uma forma independente as varias propriedades dos blocos
I6gicos.

Desta forma o jogo ficou dividido em quatro niveis a que corresponde cada uma das
propriedades dos blocos l6gicos e pela seguinte ordem: a cor, a forma, o tamanho e a
espessura. A medida que a crianca vai trabalhando com niveis superiores, as
propriedades dos niveis anteriores sdo adicionadas as actividades desse mesmo nivel,

complicando assim a sua tarefa.

Nivel N° de actividades Propriedades
1 11 Cor
4 Forma
2
9 Cor e forma
3 1 Cor e tamanho
7 Cor, forma e tamanho
4 5 Cor, forma, tamanho e espessura

TABELA 2 — NUMERO DE ACTIVIDADES QUE CADA NIiVEL POSSUI E PROPRIEDADES TRABALHADAS

Nos varios jogos sdo utilizados trés tipos de diagramasl (Wikipédia, 2006):
e Venn (Figura 1) - Envolve o uso de rectangulos e circulos para a ilustracdo de

conjuntos e as suas relacdes (Winnipeg, 2006);

logic
h -
veld A O
[ ]
: AT O
0
O
= (=]
2= EI L—

FIGURA 1 — ECRA DO QUARTO JOGO EM DIAGRAMA DE VENN

! Representagdo visual estruturada e simplificada de um determinado conceito ou ideia.
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e Em Arvore (Figura 2) - llustra as varias categorias dos dados pelo uso de ramos
(Winnipeg, 2006);

tososigkes
blogic

® niveis de jogo
nivel 1
nivel 2
nivel 3
nivel 4
< jogo anterior
> préximo jogo

7 ajuda
X sair

e

FIGURA 2 — ECRA DO INICIO DO QUINTO JOGO COM UTILIZACAO DE UM DIAGRAMA EM ARVORE

e Carroll (Figura 3) - Sdo tabelas rectangulares que ilustram os dados num modo

pertence ou ndo pertence, a uma determinada categoria (Winnipeg, 2006).

bleces ldgicos -]

® niveis de jogo
nivel 1
nivel 2
nivel 3
nivel 4
< jogo anterior
» proximo jogo

7 ajuda
¥ sair

ow mAA
-:ﬂ Aﬁ.’-o A

®
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FIGURA 3 — ECRA DO NONO JOGO EM DIAGRAMA DE CARROLL
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4.1 Fases de desenvolvimento do BLOGIC

O desenvolvimento do BLOGIC passou por varias fases todas elas muito importantes
para uma concepcao coerente e cumpridora dos objectivos propostos. Para isso, muitos
aspectos foram definidos antecipadamente:

o Cores;

e Elementos presentes;

e Opcdes disponiveis em cada momento;

e Descri¢do pormenorizada de cada jogo dos Varios niveis;

e Concepcdo da interface;

e Definicdo dos textos presentes no jogo.
Antes de comecar a implementar em série todas as actividades do BLOGIC, optou-se
por finalizar uma actividade de cada esquema, para assim permitir obter algumas
informagdes importantes relativamente ao uso que as criangas (0 nosso publico-alvo)
davam a aplicacéo e para a deteccao de possiveis falhas ou mesmo erros. As actividades
escolhidas para a realizacdo do teste foram as seguintes:

e Actividade n° 2 para o diagrama de Venn;

e Actividade n° 13 para o diagrama em forma de arvore;

e E aactividade n° 16 para o diagrama de Carroll.
5. Implementacao, Comercializacao e Avaliacéo do jogo

O teste foi realizado numa escola de Oliveira de Azeméis que nos facultou uma das suas
salas de informatica, com a presenca de 10 criancas com idades compreendidas entre os
4 e 0s 9 anos de idade, assim como, a presenca de uma educadora e uma professora que
faziam o acompanhamento as criancas. As presencas da educadora e da professora
foram extremamente importantes porque assim as crian¢as cedo se comegaram a sentir a
vontade e também garantiam o devido acompanhamento para me poder dedicar
exclusivamente a observacdo e anotacdo das informacdes que se tornaram de grande

importancia no desenvolvimento do jogo.
5.1 Implementacéo Final

Depois de detectados os erros existentes nos jogos testados, seguiu-se a implementacao
final de cada um dos jogos, inclusivamente os que foram testados mas com as devidas

correcgdes. Durante esta implementagdo manteve-se um especial cuidado para que os
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erros cometidos ndo se repetissem e os aspectos a melhorar também foram objecto de
desenvolvimento, nomeadamente:
e Aumentar o tamanho das pecas Idgicas para ficarem mais acessiveis a serem
usadas;
e Aumentar a diferenca de tamanho entre as pecas logicas pequenas e as grandes;
e Distribuir da melhor forma as pecas ldgicas nos tapetes para facilitar o uso
destas por parte das criangas.
Quando finalmente foi conseguida uma 12 versao final (versdo beta), esta foi testada por
12 criangas com idades compreendidas entre 0s 5 e 0s 8 anos, momento aproveitado
para detectar erros e falhas para serem corrigidas.

5.2 Comercializacédo

Na perspectiva comercial, este produto foi definido como sendo um “Kit Didactico”
constituido pelo seguinte:

e 48 Pecas ldgicas;

e 1 CD-ROM (com 37 actividades incluidas);

e O Livro “Primeiros Passos em Matemaética”;

e O Livro “Pinta, Brinca e Aprende”;

e 1 Tabuleiro de jogo e um conjunto de etiquetas;

e 12 Tabuleiros complementares.
5.3 Avaliacdo do BLOGIC

Para conseguir efectuar uma avaliacdo do BLOGIC baseada em dados concretos e néo
analises teoricas, decidiu-se utilizar duas ferramentas: um questionario aos utilizadores

e uma entrevista a um orientador profissional de criangas.
5.4 Questionario

Sendo 0 BLOGIC um produto comercial mas com uma componente pedagdgica muito
importante, tornou-se facilmente visivel de que seria necessario criar uma ferramenta
que desse a possibilidade ao cliente de emitir a sua opinido e assim ficar-se com alguns
dados para efectuar a avaliagdo do mesmo.

Para isso, foi criado um questionario que ficou incluido no kit do produto. Os clientes
gue enviassem o questionario preenchido receberiam uma pequena oferta. Desta forma

garantia-se de que haveria um incentivo a devolucdo do mesmo com dados
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minimamente crediveis, ja que, seriam necessarios 0s dados pessoais do cliente para
posterior envio da dita oferta.
O questionario definido possui quatro pontos de preenchimento: as caracteristicas do
equipamento informatico, o produto propriamente dito, 0 meio pela qual o cliente
tomou conhecimento da existéncia do produto e os dados pessoais para envio da oferta.
Para a avaliacdo do BLOGIC alguns destes dados ndo tém qualquer importancia, por
isso, vou apenas referir 0s que me permitem avaliar determinados parametros.
Sobre 0 CD-ROM (onde logicamente estava incluido a aplicacdo multimédia —
BLOGIC), pedia-se ao cliente que avaliasse:

e Os cenarios;

e As personagens;

e Os jogos/actividades;

e A funcionalidade;

e Aplicacdo pedagogica.
Esta avaliacdo era realizada tendo em conta uma escala de 1 a 4 unidades, ndo dando a
possibilidade de o cliente poder escolher um valor intermédio porque simplesmente ndo
existe. Isto obrigava-o a avaliar negativamente ou positivamente.
Nos dados pessoais, cujo preenchimento era opcional, existiam dois campos de
interesse:

e Profisséo;

e Utilizacao do produto com fins pessoais ou profissionais.
Quanto as caracteristicas do equipamento informatico e respectivo software, o
questionario fazia referéncia ao:

e Tipo de processador;

e Sistema operativo;

e Memoria RAM,;

e CD-ROM;

e Placa gréfica.
5.5 Entrevista

Quando o BLOGIC ja se encontrava ha mais de um ano no mercado, tornou-se
imperioso fazer um levantamento de como estava a ser utilizado pelos educadores ou

professores, que objectivos pretendiam atingir com o seu uso, criticas e sugestdes, bem
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como, a reac¢do das criancas. Esse levantamento foi materializado numa pequena
entrevista informal e descontraida, onde o orientador das criancas pudesse partilhar
dados pertinentes que contribuissem para fazer uma avaliagdo do uso do BLOGIC como
meio de ensino da matematica.

Ao consultar as respostas dadas, através dos questionarios, pelas pessoas ou entidades
que adquiriram o BLOGIC, foi realizada uma primeira seleccdo onde ficaram apenas as
entidades da regido de Aveiro, zona onde inicialmente todo o trabalho foi desenvolvido.
Esta primeira selecgdo foi realizada por razdes de proximidade e por permitir maior
facilidade de deslocacdo ao local seleccionado sempre que necessario. O segundo
critério utilizado baseou-se nos resultados do questionério, ja que, a instituicdo mais
indicada seria um Jardim-de-infancia dada a percentagem elevada de educadoras que
adquiriram o produto com objectivos profissionais.

Dos varios questionarios que ficaram seleccionados, foram contactados alguns Jardins e
obtida pronta disponibilidade para colaborar do Jardim-de-infancia do Brejo do
concelho de Oliveira de Azeméis.

As questdes definidas para a entrevista foram as seguintes (guido da entrevista):
1. Quantas criangas frequentam o Jardim?

E o Jardim financiado em alguma coisa pelo estado?

Como conheceu 0 BLOGIC?

Ha quanto tempo usa 0 BLOGIC com as criangas?

Que objectivos pretende atingir quando usa o BLOGIC?

Para o ensino de que conceitos € utilizado?

Quantos computadores possuem?

Quantas criancas e respectiva idade? E, ja agora, s&0 mais rapazes ou raparigas?

©w o N o kR WD

Algum caso especial?
10.Problemas de utilizacéo?
11.E mais ladico ou didactico?
12.Criticas/sugestdes?

13.Usava os blocos l6gicos tradicionais? Se sim, quais as diferencas e vantagens e

desvantagens?
14.Qual o nivel mais utilizado?

15.Como explica o funcionamento as criangas?
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16.Quantas jogam de cada vez?

17.Elas aprendem sozinhas?

18.Qual é o tempo maximo em que o jogo é utilizado de forma continua pelas
criangas?

19.Serve como prémio?

20.Quando jogam um nivel superior, mais tarde, gostam de jogar os niveis

inferiores da mesma forma?

21.Depois do BLOGIC, sentiu necessidade ou outra predisposicdo para utilizar
outros jogos didacticos em suporte digital?

22.Aconselhou a outros colegas?
23.Como é introduzido no contexto aula?

24. Aprendem por “tentativa-erro™?
6. Apresentacao dos resultados

Relativamente ao questionério realizado para avaliagdo do produto, foram sendo
recebidos ao longo de cerca de um ano, preenchidos por cerca de uma centena de
clientes, 103 no total. Um numero que de facto permite realizar uma analise, apesar de

alguns dos seus itens ndo estarem preenchidos em todos os questionarios.

Avaliagdo ao CD-ROM

70

60

50+

40+

30 28

20

10+

Ll

Cenérios CD Personagens Jogos CD Funcional. CD Aplic. Pedag. CD
D1@20304ENR

GRAFICO 1 — AVALIAGOES RECEBIDAS POR CADA ITEM

Fazendo o levantamento dos dados presentes nos varios questionarios, é possivel

verificar que as respostas dadas quanto ao CD-ROM e mais especificamente sobre os

cenarios foram quase todas positivas, excepto 4. Alids, as respostas negativas foram



Silva, R. e Gouveia, L. (2007). Utilizacdo do computador para a aprendizagem da matematica no ensino pré-escolar e
béasico. Revista da FCT. Universidade Fernando Pessoa. N° 4, pp 93-105. ISSN: 166-0480.

quase residuais em todos os itens, ja que, as personagens, o0s jogos e a funcionalidade
receberam apenas 2 avaliacbes negativas cada uma. O Unico item que ndo recebeu
qualquer avaliacdo negativa foi a aplicacdo pedagdgica do BLOGIC. Mesmo assim, as
avaliagOes negativas nunca tomaram o valor 1 da escala definida, sendo portanto apenas
de valor 2. De algum modo, este enviesamento positivo seria de esperar, pois sdo 0s
clientes mais satisfeitos que se disponibilizam a enviar os questionarios preenchidos.

O valor 3 da escala foi atribuido em maior nimero as personagens com 51 respostas,
seguido pelos cenarios, funcionalidade, jogos e aplicagdo pedagdgica, estas com 47, 28,
25 e 19 respostas respectivamente.

O valor mais alto da escala foi atribuido claramente em maior numero a aplicagédo
pedagbgica, tendo a si associadas 68 respostas, seguido pelos jogos com 59,
funcionalidade com 56, cenarios com 35 e personagens com 33.

Ainda no que concerne a avaliagdio do CD-ROM, os questionarios recebidos sem
qualquer resposta nestes itens foram 17, excepto na aplicagdo pedagdgica que teve mais

um guestionario com resposta dada. A Tabela 3 resume os resultados do questionario.

~ Escala
Questao 1 2 3 4 N/R
Cenarios - 4 47 35 17
Personagens - 2 51 33 17
Jogos - 2 25 59 17
Funcionalidade - 2 28 56 17
Aplicacéo Pedagogica - - 19 68 16

TABELA 3— RESULTADO DAS RESPOSTAS DADAS AOS QUESTIONARIOS SOBRE O JOGO

A profissdo dos clientes ndo deixa margem para duavidas, sdo na sua grande maioria
educadores, ja que, foram recebidos 56 questionarios de clientes com esta profissdo. Em
seguida surge a profissdo de professor com 10 questionarios. Quanto a outras profissdes
de vaérios tipos foram recebidos apenas 8 questionarios. O nimero de clientes que ndo

responderam a esta questdo cifra-se nos 29.
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GRAFICO 2 — ACTIVIDADE PROFISSIONAL DOS CLIENTES QUE RESPONDERAM OS QUESTIONARIOS SUBDIVIDIDA POR SEXO

E de realcar que quanto aos clientes que sdo educadores de profissdo, € muito tentador
referir educadoras, ja que, ndo existe qualquer resposta masculina no que diz respeito a
esta profissdo. Quanto a profissdo de professor, obtivemos apenas uma resposta do sexo
masculino, sendo obviamente as restantes 9 do sexo feminino.

A utilizacdo do BLOGIC poderia ser com fins pessoais ou profissionais, ou mesmo
ambos. Na sua grande maioria, as respostas dadas foram com fins profissionais,
cifrando-se 0 numero em 61 questionarios, seguido por ambos com 28 respostas e
apenas 5 com fins estritamente pessoais. Os clientes que ndo responderam a esta questdo
foram 9.

Utilizag&o do produto
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GRAFICO 3 - UTILIZACAO DO BLOGIC POR PARTE DOS CLIENTES QUE RESPONDERAM AO QUESTIONARIO

Quanto ao levantamento das caracteristicas do equipamento informatico que os clientes

possuem foi um pouco indtil, ja que, muitos ndo responderam e as respostas obtidas, s6
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permitem verificar de que todos eles possuem sistemas operativos da Microsoft. Mas
pelo que da a entender na sua grande maioria, os clientes ndo conseguiram preencher

esta parte do questiondrio com conhecimento de causa.
6.1 Entrevista

No dia 2 de Fevereiro de 2006, foi efectuada a deslocacdo ao Jardim-de-infancia do
Brejo da freguesia de S. Martinho da Géndara para ai realizar a entrevista a educadora
Celina. Este Jardim-de-infancia, pertencente ao concelho de Oliveira de Azeméis,
encontra-se integrado no edificio da escola primaria desta mesma localidade.

Esta entrevista tinha como objectivo perceber, mais de um ano depois de ter sido
comercializado, como é que o BLOGIC estava a ser utilizado no “terreno” e com que
objectivos.

A entrevista decorreu durante o intervalo da manhd, na sala onde habitualmente as
criancas do Jardim-de-infancia tém as suas actividades e mais importante ainda, onde
utilizam o BLOGIC. Depois de se ter conversado com algumas criancas, estas foram
para o “recreio”, o que permitiu realizar a entrevista com maior tranquilidade.

As perguntas estavam previamente estabelecidas, mas como € natural nas entrevistas,
mediante as respostas algumas questdes nao definidas iam surgindo.

Com 14 criancas e um computador na sala de aula, a educadora Celina ja utiliza o
BLOGIC quase desde a data do seu lancamento, ou seja, ha mais de um ano. Dessas 14
criancas, 9 sdo raparigas e 5 sdo rapazes, mas segundo ela nédo existe diferenca alguma
no que respeita ao entusiasmo de utilizacdo do BLOGIC.

A via utilizada pela educadora para explicar o funcionamento do BLOGIC as criangas,
baseia-se na exemplificacdo das primeiras actividades. Depois de observarem a
educadora a trabalhar as actividades, tentam de forma independente fazer uso do
BLOGIC. A utilizagédo do rato é treinada em cada jogo que fazem, principalmente por
causa da técnica do “arraste”. As opc¢des de jogo vao memorizando a medida que as
utilizam e associam-nas através dos grafismos dos botdes.

Quando utiliza 0 BLOGIC, a educadora Celina fa-lo sempre como complemento da
utilizacdo dos tradicionais blocos logicos, defendendo que caso contrario, o BLOGIC
seria utilizado pelas criancas de forma “mecanica”, deixando assim escapar uma Optima
oportunidade de aprenderem a trabalhar com outros recursos as propriedades: cor,
forma, tamanho e espessura. E, pelo facto de trabalharem primeiro com os blocos

I6gicos tradicionais, facilita em muito os primeiros contactos que as criancas vao tendo
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com o0 BLOGIC, e desta forma utilizarem-no de forma correcta e pedagogica.

Como objectivos paralelos, o BLOGIC permite que as criangas comecem por utilizar o
computador como ferramenta de trabalho, familiarizando-se com esta tecnologia téo
importante nos nossos dias. Quanto a utilizacdo do rato durante o jogo, é extremamente
importante para as criangas porque aumenta o seu nivel de concentracdo e precisao de
movimentos. Levando esta pratica a melhorar a sua coordenacdo visual com o
movimento da médo quando a crianca arrasta a peca para o local que acha correcto.

Para além das propriedades, existem outros conceitos que sao trabalhados neste Jardim-
de-infancia quando usam o BLOGIC, como sejam, a nocdo de conjuntos e
subconjuntos, 0s nUmeros e a negacao.

Para conseguir gerir 0s poucos recursos informaticos que possui no Jardim-de-infancia,
a educadora normalmente cria grupos de 2/3 criangas que véo usando o BLOGIC em
conjunto, dando-lhes a oportunidade de também desenvolverem aspectos como a
partilha e a socializacdo. Estes grupos vao jogando num tempo maximo que atinge
normalmente os 20 minutos.

Como referiu a educadora, o BLOGIC foi uma boa forma de comegar a utilizar
aplicacbes multimédia com fins pedagdgicos, de tal forma que o aconselha a outros
colegas e se ndo fossem os escassos recursos financeiros, adquiria outros jogos com o

mesmo intuito.
6.2 Melhoria do trabalho

No que respeita a melhoramentos ao trabalho efectuado e com base nas opiniGes que
foram recolhidas nos questionarios e principalmente na entrevista realizada, torna-se
evidente que os jogos deveriam ser mais dinamicos, o que implicaria que as actividades
ndo estivessem predefinidas possibilitando a crianga trabalhar os varios conceitos, sem
saber que tipo de actividade vai encontrar.

Outro aspecto muito enumerado esta relacionado com o tamanho das pecas logicas, ja
que, deveriam ser ainda maiores para facilitar a sua utilizagdo as criancas que tém
alguma dificuldade no uso do rato.

Os cenarios surgiram com uma avaliacdo mais modesta nos questionarios o que
pressupde a necessidade de tentar outras solugdes, mas de facto as limitacbes neste
campo sdo muitas, ja que, 0s cenarios tém que ser o mais simples possivel e nunca
devem conter elementos que tornem o jogo confuso ou que chamem mais a atengéo do

que a actividade propriamente dita.
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Como sugestdo, fica a possibilidade de implementar o BLOGIC na versédo 3D, 0 que
muito possivelmente seria muito bem recebido pelas varias partes: educadores,

professores, pais e pelas criancas.

7. Conclusao

Depois de terminada a avaliacdo realizada ao BLOGIC por parte dos clientes aos mais
diversos aspectos do jogo, assim como, o levantamento de dados mais concretos sobre a
utilizacdo do BLOGIC nas escolas e jardins de infancia, através da entrevista concedida
pela Educadora Celina do Jardim-de-infancia do Brejo, chegou 0 momento de revisitar
0s objectivos iniciais e verificar o seu cumprimento.

Atraveés da entrevista realizada constatou-se que a utilizacdo apropriada do computador
é de facto uma mais valia no ensino da matematica no ensino pré-escolar e basico. Com
0 apoio de jogos multimédia de cariz pedagdgico como é o caso do BLOGIC, o ensino
da matematica pode tornar-se mais apelativo e menos assustador. E tudo isto porque as
criancas gostam de jogos e gostam de usar o computador. Mas este uso tem que ser
muito bem orientado e tem que ser visto sempre como um complemento.

A consolidacdo de principios logicos transmitidos inicialmente ao serem usados 0S
blocos logicos tradicionais, € um dos aspectos mais importantes do BLOGIC. As
criancas ao tentarem completar as 37 actividades com sucesso, testam de uma forma
muito eficaz esses principios légicos e tém ainda oportunidade de trabalharem conceitos
tdo importantes como, a no¢do de conjunto e subconjunto, o uso dos numeros, a
negacao e talvez o mais importante, as propriedades dos blocos I6gicos: a cor, a forma,
0 tamanho e a espessura. Este aspecto foi inteiramente conseguido como o comprova a
utilizacdo regular desta ferramenta no Jardim-de-infancia do Brejo e 0os 68 questionarios
que atribuiram “nota maxima” a aplicacdo pedagogica do jogo, entre 103 recebidos.
Importa também realcar que ndo existiu nenhuma resposta negativa a este item nos
mesmaos.

Para algumas criangas do Jardim-de-infancia do Brejo, a utilizagdo do BLOGIC foi a
primeira experiéncia na utilizacdo de computadores. E também neste aspecto os
objectivos foram conseguidos, ja que, a propria Educadora testemunhou gue a técnica
do “arraste” de pecgas permite as criancas desenvolver a sua coordenacdo visual e
motora. Como resultado deste aspecto, as criangas rapidamente se sentem a vontade

para utilizarem o computador.
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Por fim, pelo facto de nas escolas e jardins-de-infancia existirem poucos computadores,
as criancas tém que utilizar o BLOGIC em grupo, o que as ajuda a aprenderem a
trabalhar em grupo e a partilharem recursos. Este aspecto nunca tinha sido considerado

mas de facto merece ser referido.
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