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Resumo

Este artigo aborda a utilizagdo do recurso tecnolégico PhET como auxilio no processo de
ensino e de aprendizagem da multiplicacdo. A pesquisa, qualitativa, foi desenvolvida no
laboratério de informética, no més de maio de 2017, com uma turma do sétimo ano de
uma escola estadual do Municipio de Rubim, Estado de Minas Gerais. Os resultados
apontam que os alunos demonstram interesse em aprender de forma diferente, por meio
de tecnologias digitais computadorizadas. Os resultados ainda apontam que a simulacao
PhET utilizada auxiliou os alunos com dificuldade no aprendizado da multiplicacao.

Palavras-chave: Tecnologia. Aluno. Professor. Ferramenta. Simulacdes.
Abstract

This article discusses the use of the resource technological, PHET, as an support in the
teaching and learning processes of multiplication. The qualitative research was carried out
in the computer lab in May 2017, with group of students seventh class from a state school
in the Municipality of Rubim, State of Minas Gerais. The data points out that students want
to learn differently, using digital technology. In addition, the use of the PhET simulation
used helped the students with dificulty to learn the multiplication.
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Introducao

A matematica auxilia na construgcdo do conhecimento necessario para resolver
situacOes cotidianas, para utilizar de forma efetiva os niumeros que estdo presentes em
tudo na vida (SANT’ANA, 2015). Especificamente, a Aritmética, que faz parte do dia a dia

de qualquer cidadao é um dos ramos da Matematica.

Segundo Lorensatti (2012), é imprescindivel que as pessoas planejem com

racionalidade aritmética para manterem a sobrevivéncia. Por isso, a Aritmética dos
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numeros e o0s calculos considerados primarios se fazem presente no curriculo escolar, ja

Nnos primeiros anos nas escolas.

Para Sant'Ana (2015), a aritmética € um dos ramos mais elementares da
Matemaética. E a parte da Matematica que lida com célculos como a adi¢&o, a subtracéo, a
multiplicacéo e a divisdo. A autora expde que as pessoas usam a aritmética todos os dias.
Ela destaca ainda, que a aritmética é usada quando se compra algo em um
supermercado, dar e receber trocos, medir velocidades, quantificar ou ainda contar algo.
Contudo, nota-se que ainda persiste insuficiéncia de conhecimento da aritmética por parte
dos alunos, o0 que traz problema para o0 ensino e para a aprendizagem de matematica
(SANT’ANA, 2015).

Outro aspecto que € observado quanto a Matematica escolar é o fato dos alunos
nao se mostrarem estimulados ao seu estudo. Além disso, as praticas pedagogicas
tradicionais podem ndo estar favorecendo para a estimulacdo dos alunos, que se
apresentam com experiéncias do uso das tecnologias digitais computadorizadas em
muitas situagbes cotidianas. Mas como fazer para que os alunos tenham se sintam
motivados para estudar matematica em uma era em que tudo envolve tecnologias
computacionais? Serd que os softwares disponiveis podem auxiliar no ensino e na

aprendizagem de Matemética?

Considerando-se isto é que foi idealizada e realizada uma atividade para alunos do
sétimo ano de uma escola estadual do municipio de Rubim, Estado de Minas Gerais,
visando contribuir para a melhoria da aprendizagem da multiplicacdo. Para tanto, foi
utilizado recurso tecnoldgico, que na ideia de Kafer e Marchi (2015) pode auxiliar na

diversificacdo e melhoria das aulas.

Assim, 0 objetivo deste artigo € analisar como o software de simulagbes PhET,
utilizado como ferramenta didatica, pode contribuir para o ensino e aprendizagem da
multiplicacdo. Especificamente, objetiva-se analisar o envolvimento autbnomo dos alunos
e compreender como ocorre a aprendizagem, utilizando-se a ferramenta de simulacao
Aritmética PhET.

A partir da analise dos dados, espera-se contribuir com resultados que possam
enriquecer o conhecimento daqueles professores que acreditam que se faz necessario
trazer para os alunos situacdes inovadoras de aprendizagem que auxiliam na construcao

do conhecimento.
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Aritmética e recurso tecnoldgico —uma possibilidade

Etimologicamente o termo “Arithmetica ou Aritmética (da palavra grega niamero) € o
mais elementar e mais antigo ramo da Matematica” (LORENSATTI, 2012, p. 2).
Corroborando, Sant'/Ana (2015, p. 1) também afirma que “o termo aritmética vem da
palavra grega arithmos, que significa numero”. Lorensatti (2012), por sua vez, discorre
gue este termo, aritmética, € usado quando se faz referéncia a Teoria dos NUumeros, que
€ um ramo da Matematica, dita pura, por meio da qual se estuda mais profundamente as

propriedades dos numeros em geral.

Segundo Lorenzatti (2012), pode-se observar que a Aritmética esta inserida na
cultura dos povos desde os tempos antigos, para que sejam atendidas as necessidades
de comunicacao e quantificagdo. Para ela, “na histdria das civilizagbes, observa-se que 0s
povos a criaram e a recriaram sob roupagens diferentes, utilizando essencialmente os
mesmos processos matematicos modificados ao longo do tempo” (LORENSATTI, 2012, p.
13).

De acordo com Teles (2004, p. 2), “a aritmética € o ramo da matematica que trata
de calculos, e esta dividida em Aritmética Comum (calculo com numeros definidos) e

Aritmética Literal (calculo com nimeros representados por letras - calculo algébrico)”.

Em geral, sabe-se que o ensino de matematica, incluindo a aritmética, depende de
fatores que pode torna-lo complexo. Contudo, devem ser criadas situacdes que

favorecam o aprendizado dos alunos.

A aprendizagem de matematica € fundamental na educacdo em todos os
niveis, uma vez que a estrutura instrumental de seus contetdos possibilita
ao estudante entender o mundo ao seu redor, interagir com ele sendo
assim capaz de promover mudancas e implementando-as no seu cotidiano
(SANT’ANA, 2015, p. 1).

Desse modo, no ensino de aritmética pode ocorrer favorecimento da producdo de
significados que ofereca condi¢bes para que o ensino de matematica seja consistente e
legitimo. Neste sentido, nota-se que nas escolas brasileiras, no Ensino Fundamental, nas
etapas iniciais, trabalha-se a Aritmética para atender as necessidades de contagem e das
operagbes aditivas (adicdo, subtracdo) e multiplicativas (multiplicacdo, diviséo,
potenciacdo e radiciacdo). Ja nas etapas finais, os curriculos de Matematica contemplam

o estudo dos numeros e das operacbes do campo da Aritmética e da Algebra. Além do
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estudo do espaco, das formas, das grandezas e das medidas, como preconizam 0S
Parametros Curriculares Nacionais de Matematica. Neste documento “é aconselhado
também que haja interligagbes entre os campos da Aritmética, da Algebra e da Geometria
e de outros campos do conhecimento” (BRASIL, 1998, p. 49).

Como o que se descreve aqui € uma atividade pedagdgica na qual se utilizou
recurso tecnolégico para estudo da aritmética, cabe fazer um breve foco no uso das

tecnologias como ferramenta para 0s processos de ensino e de aprendizagem.

De acordo com Kafer e Marchi (2015), quando aplicadas a educacdo, as
tecnologias podem dinamizar as aulas tornando-as mais vivas e interessantes, vinculadas
com as realidades atuais. Para Paiva e Ledes (2007), a utilizacdo das tecnologias da
informacao pode proporcionar um aprendizado mais efetivo para os estudantes, uma vez
gue os mesmos estao inseridos em uma cultura digital. Com base nestes pressupostos,
entende-se que podem ser utilizados os recursos tecnolégicos, como no caso aqui

descrito, uso das simulacées PhET.

Na Figura 1 esta representada a interface da plataforma PhET Interactive
Simulations on-line, na qual podem ser encontradas diversas simulagfes em varias areas

da educacéo e realizado o download de forma livre.

https//phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

-

INTERACTIVE SIMULATIONS
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Figura'1 — Interface da plataforma PhET Interactive Simulations
Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

De acordo com as informacBes disponibilizadas na plataforma PhET! acerca da

sua utilizacéo, esta oferece simulagcdes de matematica e ciéncias divertidas, interativas,

1https://phet.colorado.edu/pt_BR/about
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gratis, baseadas em pesquisas. As simulacdes disponibilizadas ja foram testadas e
avaliadas pela Universidade do Colorado nos Estados Unidos, para assegurar a eficacia
educacional. As simulacdes sdo escritas em Java, Flash ou HTML5 e podem ser
executadas on-line ou copiadas para seu computador. Todas as simulagbes sé&o de
coédigo aberto. Varios patrocinadores apoiam o projeto PhET, permitindo que estes

recursos sejam livres para todos os estudantes e professores.

Para auxiliar o envolvimento dos alunos em Ciéncias e Matematica as simulacdes
PhET foram desenvolvidas utilizando dos seguintes principios: Incentivar a investigacao
cientifica; Fornecer interatividade; Tornar visivel o invisivel; Mostrar modelos mentais
visuais; Incluir varias representacdes (por exemplo, objeto de movimento, gréficos,
nameros, etc.); Estabelecer conex8es com o mundo real; Dar aos usudrios a orientagédo
implicita (por exemplo, através de controles de limite) na exploracdo produtiva; Criar uma

simulacdo que possa ser flexivelmente usada em muitas situacdes educacionais.

Segundo Mendes (2009), em relacdo ao ensino da Matematica, a informatica pode
ser considerada um dos componentes de importancia das Tecnologia da Informacéo e
Comunicacdo no que se refere a efetivacdo da aprendizagem no mundo contemporaneo.
Para o autor, a informatica pode ser utilizada para superacdo dos possiveis obstaculos

encontrados pelos professores e estudantes no processo ensino e de aprendizagem.

BN

De acordo com Mussoi et al (2010, p. 61) no que se refere a utlizacdo da
tecnologia, esta “[...] pode ser usada como instrumento de apoio para enriquecer as aulas
inovando as atividades didatico-pedagdgicas”. Ressalta que os recursos tecnoldgicos tais
como o computador, a Internet e as simulagbes computacionais podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem, se estiverem associados a metodologias

educacionais.

Oliveira (2013) explica que os objetos virtuais de aprendizagem sao aplicativos que
sdo interativos e criativos. Enfatiza que “quando escolhidos e usados adequadamente
pelo professor servem como ferramentas educacionais que facilitam a apropriacdo do

conhecimento matematico pelo aluno” (OLIVEIRA, 2013, p.7).

Como objetos virtuais de aprendizagem as simula¢cdes contam com varias
ferramentas que possibilitam experiéncias de interatividade, tais como: Clicar e
arrastar para interagir com recursos da simulagdo; Usar controles deslizantes para

aumentar e diminuir os parametros; Escolher entre as op¢des com botdes de radio; Fazer
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medicdes em seus experimentos com varios instrumentos -réguas, cronémetros,

voltimetros e termémetros.

Nas simulagcbes PhET, a medida que os usuarios vao interagindo com as
ferramentas, eles recebem feedback imediato acerca do efeito das mudancas que
realizaram. Isto possibilita investigar as relacbes de causa e efeito e responder a

perguntas cientificas através da exploracéo da simulagéo.

Materiais e métodos

Como o software de simulacdes PhET tem possibilidade de auxiliar no processos
de ensino e aprendizagem da aritmética, contribuindo para o conhecimento dos alunos

por meio da interacdo, optou-se por este recurso para a realizacédo da pesquisa.

A pesquisa foi de cunho qualitativo e o0 seu objetivo foi analisar a utilizacdo da
simulacdo PhET para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem. A atividade
pedagdgica se desenvolveu em laboratério de informética no més de maio de 2017, com
uma turma do sétimo ano de uma escola estadual do Municipio de Rubim, Estado de

Minas Gerais.

Optou-se por esta turma por ser a Unica de sétimo ano da escola e os alunos
apresentarem dificuldades com na aprendizagem da multiplicagéo. A turma se constitui de
vinte e trés alunos e a pesquisa se realizou com uma amostragem de nove alunos,
agueles indicados pelo professor titular de matematica, por apresentarem mais dificuldade
com a multiplicacdo. Foram disponibilizados aos alunos dois questionarios com a
finalidade de analisar as suas ideias acerca da aula de matematica com recurso

tecnoldgico e para a avaliacdo da atividade, por parte deles.

No que se refere a atividade que foi denominada de tabuada eletrénica pelos
alunos, esta se constituiu na utilizagdo do software Aritmética 1.0.9 para o estudo da
multiplicacdo.Realizou-se o download direto do sitio <https://phet.colorado.edu/pt_BR/si
mulations> e também a instalacdo nos computadores do laboratorio da escola, local da
pesquisa. Para o desenvolvimento da atividade obteve-se a autorizagdo do Servigo de
Supervisdo da escola e a anuéncia do professor titular de matematica da turma, que
também indicou os alunos para a participacéo na atividade. Ainda foi utilizado um projetor
multimidia para explicagdo do funcionamento do recurso. Os alunos utilizaram os

computadores individualmente, mas foram instigados a interagirem com os colegas. As
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expressdes dos alunos relacionadas a atividade foram registradas no diario de campo.

Para manter o anonimato e identificacdo, os alunos foram denominados de Al a A9.

Software PhET - para ensinar e aprender multiplicacéo

Para esclarecimento, faz-se uma apresentacdo do software em questdo. Nao se
trata de um tutorial, mas a demonstracdo pratica do funcionamento deste como
ferramenta para ensino e aprendizagem de mltiplicacéo. De inicio, ao abrir a interface da
Aritmética PhET, tabuada eletrénica para os alunos, surge a tela mostrada na Figura 2, na

qual o aluno deve clicar no retangulo com um X no centro com a palavra: Multiplicar.

Aritmética

Multiplicar

Figura 2- Tela 1 da Interface do Aritmética PhET

Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

Na tela seguinte, sdo mostrados trés niveis de multiplicagdo e o aluno escolhe um,
porém sugere-se que o professor indique o primeiro nivel (FIGURA 3) para o aluno
comecar. O aluno também tem a possibilidade de escolha de utilizar o recurso com ou

sem som.
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Figura 3 - Tela 2 da Interface do Aritmética PhET

Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

Ao escolher o nivel, surgira uma tela como mostrada na Figura 4 com uma
operacgao de multiplicacdo a ser mentalizada e, apresentado o resultado. O aluno utiliza o
teclado numérico para apontar o resultado, que aparecera na quadricula com um cursor
ao centro. Na sequéncia, clica na palavra conferir para verificar se a resposta esta ou nao

correta.

Multiplicar

| 1][2]3[4]5]

Nivel 1

Pontos: 0

EIR=E B

o
]
Ri|lw o ©
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Aritmética - /ﬁ‘ P’iEr —
Figura 4 - Tela 3 da Interface do Aritmética PhET

Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

2.\-:“

Se o0 aluno acerta a resposta ouve um sinal e surge um emoji“ = “carinha feliz com
um indicativo de + 1 embaixo” (FIGURA 5), o que quer dizer que a resposta esta mesmo
correta e o aluno tem um ponto. E neste aspecto que surge a motivacdo, pois o aluno
passa encarar como um jogo, no qual deve atingir escore suficiente para leva-lo a outro

nivel.

“palavra de origem japonesa (e= imagem; moji=letra); Imagem que transmite a ideia de uma palavra ou frase completa.
Fonte: <http;//www.significados.com.br/emoji
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Figura 5 - Tela 4 da Interface do Aritmética PhET
Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math

Caso o aluno tenha dificuldade e ndo acerta a resposta, ouve um sinal diferente

daquele que soa quando acerta e, o emoji ‘= “carinha triste” e a sugestdo para tentar de
novo (FIGURA 6). O aluno pode tentar de novo diretamente, mas neste ponto € que deve
ocorrer a intervencdo do professor para mediar a aprendizagem. O professor pode
argumentar que multiplicacdo e adicdo estdo relacionadas. Mostrar para o aluno que
basta ele realizar a contagem das quadriculas em cor roxa que obtera a resposta.
Também pode permitir que os alunos troquem informacdes para estimular a interacdo
entre eles. Apesar de estar sendo utilizado um recurso tecnolégico, a calculadora, neste
momento, ndo pode ser permitida para os calculos, uma vez que a intencdo é o calculo

mental e de maneira mais livre.

F\smulsqdes srthmetic gt BR htmi

-
Multiplicar

Nivel 1

Pontos: 2

~

408 506

LI 5 6 42 0o @

Tentar de novo

Aritmética - /ﬁ‘ phEr —
Figura 6 - Tela 5 da Interface do Aritmética PhET

Fonte:http://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math
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Ao completar todas as quadriculas com as respostas das multiplicacées o aluno é
direcionado para o nivel seguinte, que segue 0sS mesmos parametros. A atividade foi
desenvolvida no laboratorio de informética da escola, que foi organizado previamente,

com a instalacao do software em cada computador.

No laboratério, foi explanado para os alunos o objetivo da atividade e os detalhes
do seu desenvolvimento. Foi explicado e demonstrado o funcionamento do recurso
tecnoldgico com o auxilio de um projetor multimidia para que os alunos compreendessem

o desenvolvimento da atividade.

Para inicio da atividade, foi disponibilizado aos alunos um questionario com
guestbes acerca das aulas de matemética, de como gostariam que fossem, se usam
tecnologias digitais e como pensam que seriam as aulas de mateméatica utilizando
tecnologias digitais computadorizadas. Nesse sentido, os alunos explicitaram que a aula
de matematica € boa, que deveria ser mais divertida e que € um pouco dificil, como

representado na Figuras 7, 8 e 9.

vim poouc @

\ g QS0 00 o

Figura 7 — Resposta do aluno A5

Fonte: do arquivo dos autores

1- O que vocé pensa das aulas de matematica? 0
! A

1V e D QU ImAN &) ¢ J o AN SOIAMAD IR e s R

Figura 8 — Resposta do aluno A9

Fonte: do arquivo dos autores

1- O que vocé pensa das aulas de matematica?

\| v
XN ZINADS /) 9 ] ML

Figura 9 — Resposta do aluno A8
Fonte: do arquivo dos autores
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Os alunos mencionaram que as aulas de matematica poderiam ser mais divertidas,
mais leves, bem melhores e com mais geometria, conforme mostrado nos excertos
(FIGURAS 10 e 11).

Figura 10 — Resposta do aluno A9

Fonte: do arquivo dos autores

Figura 11 — Resposta do aluno A7

Fonte: do arquivo dos autores

Justificando porque gostam da matematica, os alunos apresentaram argumentos
tais como: “Gosto porque facilita a vida” (A8); “Porque isso ajuda o ser humano aprender
varias coisas do mundo” (A3); “Porque eu aprendo mais coisas e aprendo mais de
informatica” (A2). Disso depreende-se que utilizar ferramentas digitais para fins

educacionais pode possibilitar contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem.

A medida que os alunos iam desenvolvendo a atividade, eles eram instigados a
usarem a adicdo e pensarem nas multiplicacdes que ja sabiam, para encontrarem as
respostas daquelas que o software apresentava. O pesquisador e, primeiro autor deste
artigo também questionou se eles estavam gostando da atividade. Os argumentos eram:
“Aprender a tabuada assim é bem melhor.” (A6); “E mais facil, os quadrinhos roxos ajuda
a gente acertar” (A3). As expressoes dos alunos foram registradas no diario de campo.
Como ressalta Moran (2000), os recursos tecnolégicos podem ser utilizados como

mediacao facilitadora do processo de ensinar e aprender participativamente.

Um momento relevante foi quando o aluno A8 chamou a atencdo do pesquisador,
dizendo para os colegas que tinha descoberto outro método para encontrar respostas
certas. O pesquisador quis saber o método e ele explicou: “E que também pode contar os
guadradinhos azuis. Mas contando para tras! Do ultimo quadradinho azul. Ai a gente

encontra o valor da multiplicagao”. Esta situacao foi relevante, pois além de estudar aquilo
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que lhes era proposto, ainda utilizaram de pensamento investigativo® para descobrir
novos meios para a busca das respostas. Percebeu-se que os alunos se sentiram
confiantes para expor ideias, interagir com os colegas e estabelecer dialogo e discussao
com o professor. Assim, acredita-se que a utilizacdo de um recurso tecnologico digital,
como o computador, por exemplo, oferece aos alunos a oportunidade de gerenciar sua

propria aprendizagem.

Ao final das quatro aulas foi disponibilizado outro questionario com questdes onde
se questionava a opinidao dos alunos relacionada as tecnologias digitais computadorizadas
utilizadas por eles para aprender matematica. Com o questionario os alunos tiveram a
oportunidade de dizer o que pensam da aula de matematica com uso do recurso

tecnoldgico digital computadorizado e se aprenderam a multiplicagéo.

Como resposta ao questionario os alunos apresentaram argumentos tais como: “A
aula foi muito boa e eu aprendi mais facil” (A1); “Eu achei muito boa [...] eu falava pro meu
colega e ele falava pra mim...” (A2); “Achei legal, muito facil e incrivel” (A3); “Bem legal e
bem divertido” (A9). “Outras expressdes mais curtas também foram apresentadas: “Boa”
(A7); Otima (A5); Muito boa” (AB); “Legal” (A9). Com isso ficou evidenciado que agrada
aos alunos o trabalho com atividades nas quais sao utilizados os recursos tecnolégicos
como meio facilitador da aprendizagem. Compreende-se entdo, que o professor pode
criar oportunidades para proporcionar aos alunos novos conhecimentos e incentivar para
a busca e o interesse pela matematica ou outra disciplina. Segundo Makuch (2016), os
simuladores se configuram como ferramentas tecnoloégicas que causam impactos e, seu

uso pode contribuir para a educacao.

Todos os alunos participantes da pesquisa expressaram que ficou mais facil
aprender multiplicar com o recurso tecnoldgico. Ja na questao trés, oito alunos disseram
gue aprenderam e apenas um aluno mencionou que nao sabia dizer se havia aprendido,
entretanto, escreveu depois do sinal de interrogacdo da questao: “sim muito”. Neste caso
acredita-se que houve confusado por parte do aluno em organizar a sua resposta. A partir

das respostas apresentadas no questionario foi evidenciado que houve aprendizagem.

De acordo com Makuch (2016, p. 30), “as simulagbes PhET tém se mostrado bem-

sucedidas, tanto na forma de auxiliar no desenvolvimento de atividades no laboratério de

3pensamento independente, imaginativo, critico, criativo e rico, conforme Lipman (2001). LIPMAN, Matthew. O
pensar na educacao. 2 ed. Petrdpolis: Vozes, 2001.
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informatica como durante as aulas tedricas”. Para a autora as simulagdes podem facilitar

a compreensao dos estudantes, ja que eles interagem diretamente com tais simulagdes.

Posto isto, salienta-se que o avanc¢o tecnoldgico direciona para que a escola
agregue novos recursos metodolégicos e estratégias que possam contribuir para a
melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem (REIS, 2016). Contudo, sabe-se
tecnologia por si ndo melhora a qualidade das aulas, mas se forem integradas ao
curriculo e a prética, podera ser uma ferramenta de significado na educacdo, como
ressalta Reis (2016).

Considerages Finais

O objetivo deste artigo foi analisar como o software de simulacdes PhET utilizado
como ferramenta didatica pode contribuir para o ensino e aprendizagem da multiplicacéo.
Neste sentido, este objetivo foi alcancado, uma vez que possibilitou a analise do
envolvimento autdbnomo dos alunos e dos aspectos de como ocorre a aprendizagem

utilizando-se da ferramenta de simulacdo Aritmética PhET.

De acordo com os resultados da pesquisa, chegou-se a conclusdo de que os
alunos aceitam bem o trabalho com atividades utilizando ferramenta PhET, talvez porque
esta possibilita estimular para se motivarem a aprender.

Os alunos se envolveram com a atividade, se mostraram autbnomos e
estabeleceram interacdo entre si, 0 que é ponto importante para a aprendizagem. Ficou
evidenciado que os alunos querem aprender de forma diferente. Quanto a sugestdo de
trabalhar mais com a geometria, verificada no primeiro questionario, salienta-se que nao
foi trabalhado nenhuma simulagéo, porém a informacéo foi repassada ao professor titular
de matematica da turma.

A utilizagdo da simulagédo, PhET Aritmética 1.0.9, auxiliou no aprendizado da
multiplicacdo. Entretanto compreendeu-se que um recurso tecnolégico digital
computadorizado para ser utilizado necessita de um planejamento, para que a atividade
tenha sentido para os alunos, pois ndo € a tecnologia que faz o aluno aprender, mas a

mediacéo do professor apoiada em uma ferramenta tecnoldgica.

No caso do software em questdo, sugere-se que a sua utilizacdo seja uma
alternativa para diversificacdo da metodologia pedagodgica, que certamente contribuira

para ensinar e aprender multiplicacdo de uma forma mais motivadora.
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