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RESUMO

O presente trabalho tem como tema o ensino da matematica utilizando
ferramentas computacionais. Nesta pesquisa visamos destacar como a
utiizacdo de softwares no ensino de mateméatica podem afetar o
desenvolvimento dos alunos. Onde o objetivo é melhorar o processo de ensino-
aprendizagem de matemética. O uso de diferentes ferramentas computacionais
no ensino de matematica contribui para o desenvolvimento do discente. No
trabalho realizamos uma analise prévia das turmas selecionadas para a
realizacdo desta pesquisa por meio de entrevista com o professor da disciplina,
denominado aqui de professor colaborador, onde foi apresentado o assunto de
matematica como sugestdo de trabalho, apds a entrevista, foi realizado um
exame de sondagem, no qual obteve-se a comprovacao do que foi apresentado
pelo professor colaborador, foi realizada a intervencdo utilizando duas
ferramentas computacionais, Scratch e WordWall, no qual foram realizadas
diversas atividades referente ao assunto de matemética selecionado. Apds a
intervencao foi realizado outro teste de sondagem no qual pudemos fazer a
triangulacdo dos dados com bases nos resultados dos dois exames de
sondagens obtendo um resultado positivo. Assim, considera-se que utilizacao de
diversas ferramentas computacionais podem contribuir para um
desenvolvimento mais eficaz e de forma engajadora, permitindo uma maior
interacdo entre alunos e professores.

Palavras-Chave: Ensino. Matemética. Ferramentas Computacionais.
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INTRODUCAO

Estudar matematica € uma area central da educacdo do aluno, pois
desenvolve habilidades l6gicas, analiticas e de resolucdo de problemas. No
entanto, muitos alunos tém dificuldade em compreender e aplicar os conceitos
matematicos, o que pode levar ao baixo rendimento e ao desinteresse pela

disciplina.

O uso das tecnologias digitais no ensino tem sido um tema relevante e
atual no campo da educacdo. A matematica apresenta-se como uma disciplina
que pode se beneficiar das potencialidades oferecidas por essas tecnologias
computacionais. Nesse sentido, este estudo buscou identificar como a interacéo
com softwares e aplicativos pode facilitar a exploracdo dos conceitos
matematicos, estimular o pensamento l6gico e promover uma resolucdo de

problemas mais contextualizada.

O foco principal concentra-se na investigagao sobre o impacto do uso de
ferramentas computacionais no ensino de mateméatica. Portanto, o objetivo é
compreender como a adocédo de ferramentas como a plataforma WordWall e o
aplicativo Scratch podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa e
engajadora dos conteudos mateméaticos nos anos iniciais do Ensino

Fundamental II.

A pesquisa foi conduzida em duas turmas do 6° ano do ensino
fundamental de uma Escola Estadual, localizada no municipio de Manaus, no
Estado do Amazonas, envolvendo aproximadamente 60 alunos. Foram
elaboradas atividades especificas para cada ferramenta computacional,
alinhadas ao curriculo de matematica desse nivel de ensino. O uso das
ferramentas foi integrado ao plano de aula do professor colaborador, de forma a

complementar e enriquecer as abordagens tradicionais de ensino.

A adocao da pesquisa-a¢ao como metodologia permitiu uma abordagem
colaborativa e participativa, envolvendo professores e alunos no processo de
reflexdo, ajustes e construcdo do conhecimento. A pesquisa-acao € considerada
adequada para explorar a aplicacdo pratica das ferramentas computacionais no

contexto escolar e entender suas implicagfes pedagdgicas.
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No decorrer da pesquisa, foram analisados dados coletados,
considerando o desempenho dos alunos, o engajamento e as percepcdes dos
participantes. Com base nos resultados obtidos, conclusées e sugestbes séo
apresentadas para o aprimoramento das praticas educacionais e o potencial uso
de ferramentas computacionais como recursos pedagdgicos no ensino de
matematica no 6° ano do ensino fundamental.

Ao delimitar o estudo ao 6° ano do ensino fundamental e considerando as
ferramentas computacionais especificas selecionadas, pode-se obter resultados
que fornecam ideias sobre o impacto do uso dessas tecnologias no ensino de
matematica, bem como possiveis desafios e beneficios para os estudantes e
educadores.

O uso de ferramentas computacionais no ensino de matematica se
mostrou uma abordagem promissora para ajudar os alunos a superarem essas
dificuldades. As tecnologias digitais fornecem recursos interativos que podem
facilitar a compreenséo de conceitos matematicos, tornar as salas de aula mais

dindmicas e envolver os alunos.

Esta pesquisa esta estruturada da seguinte forma, ha trés capitulos no
qual no primeiro capitulo esta apresentada a Fundamentacdo Tedrica com as
seguintes secbes: Ensino de Matematica, Ferramentas Computacionais no
Ensino de Matemética, Aprendizagem com Uso de Ferramentas Computacionais
e as Vantagens e Desafios do Uso de Ferramentas Computacionais. O Capitulo
2 é dedicada a Metodologia da Pesquisa no qual é destacado as seguintes
secbes: Abordagem, as estratégias de investigacdo e o0s procedimentos
técnicos, sujeitos da pesquisa, etapas da pesquisa/instrumentos de coleta de
dados e procedimentos para a analise de dados. Ja no Capitulo 3, ultimo
capitulo, foi destacado a Apresentacéo e Analise dos Resultados com as secoes:
analise preliminar, intervencdo utlizando plataforma WordWall, intervencao

utilizando o software Scratch e analise pos-intervencéo.
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CAPITULO 1

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1. Ensino de Matematica

O ensino de matematica é um campo de estudo que busca promover a
compreensao e o aprendizado dos conceitos matematicos pelos estudantes. No
contexto educacional, diversas abordagens, teorias e estratégias tém sido
propostas para tornar o ensino dessa disciplina mais eficaz e significativo.

Uma abordagem amplamente discutida € a resolucao de problemas. De
acordo com Dante (2003), a resolucédo de problemas matematicos faz com que
o aluno pense produtivamente, desenvolve o raciocinio do aluno, prepara o aluno
para enfrentar situaces novas, da oportunidades aos alunos de se envolverem
com suas aplicagbes e torna as aulas de matematicas mais interessantes e
desafiadoras. Essa abordagem incentiva os estudantes a buscar solucbes
criativas, desenvolver o raciocinio l6gico e compreender a mateméatica como
uma ferramenta para a resolucao de situagdes cotidianas.

Outro aspecto relevante no ensino de mateméatica € a utilizacdo de
materiais concretos. De acordo com D'Ambrosio (1986), o uso de materiais
manipulaveis, como blocos, abacos e jogos, facilta a compreensdo dos
conceitos matematicos abstratos, tornando-0s mais concretos e tangiveis para
0s estudantes. Esses materiais ajudam a construir uma base sdlida de
conhecimento e estimulam a exploracao ativa dos conceitos matematicos.

A tecnologia digital também tem desempenhado um papel crescente no
ensino de matematica. O uso de ferramentas computacionais e recursos digitais
pode tornar as aulas mais interativas e envolventes para os estudantes. Nesse
sentido, Penteado e Borba (2001) afirmam que a informatica abre possibilidades
de mudancas dentro do préprio conhecimento e que € possivel haver uma
ressonancia entre uma dada pedagogia, uma midia e uma visdao de
conhecimento.

Pensando nisso, as salas de aula precisam estar integradas com
tecnologias que possibilitem um processo continuo de ensino e aprendizagem
entre 0s integrantes envolvidos nessa dindmica de compartilhamento de

informacdes e conhecimentos.
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[...] O professor do futuro deve saber lidar com a tecnologia,
essa ndo pode ser encarada como concorréncia, mas como
aliada a sua pratica. Toda a utilizagdo de tecnologia aplicada
ao ensino deve ser baseada na opcdo pedagdgica
selecionada pelo professor. Assim, além de saber usar um
recurso tecnoldgico, o professor devera ser capaz de avaliar
0 potencial pedagdgico deste recurso de acordo com a sua
prépria concepcdo (MORAES et al. 2011, p2).

Em resumo, o ensino de matematica requer abordagens pedagdgicas que
incentivem a resolucdo de problemas, o uso de materiais concretos, a utilizacao
de tecnologias digitais e a formacdo continuada dos professores. Esses
elementos combinados podem proporcionar uma aprendizagem mais
significativa, despertar o interesse dos estudantes e fortalecer a compreenséo

dos conceitos matematicos.

1.2. Ferramentas Computacionais no Ensino de Matemética

As tecnologias computacionais tém se mostrado cada vez mais relevantes
no contexto do ensino de matematica, proporcionando recursos interativos e
dindmicos que auxiliam os estudantes na compreensdo dos conceitos
matematicos.

Como principal ferramenta no ensino de matematica que utilizamos nesta
pesquisa com base nas sugestfes da pesquisa temos o aplicativo Scratch, que
€ uma linguagem de programacdo visual desenvolvida para facilitar o
aprendizado de programacéao, especialmente para iniciantes, criancas e jovens.
Criado pelo MIT Media Lab, o Scratch proporciona uma abordagem acessivel e
lddica, permitindo que os usuéarios desenvolvam suas habilidades de
pensamento légico e resolugéo de problemas de forma interativa e divertida. Sua
obtencado pode ser feita a partir da Internet, no endere¢co www.scratch.mit.edu
(Scratch, 2024).

Uma outra ferramenta que tem um papel grande importante no ambito
educacional é o ambiente de desenvolvimento WordWall, que é uma plataforma
educacional interativa projetada para envolver os alunos em atividades de

aprendizado por meio de jogos e intera¢des visuais com palavras e conceitos. O
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WordWall oferece uma variedade de recursos e atividades que auxiliam os
educadores na criacdo de materiais educativos envolventes e interativos.

Sob a dtica da relacdo entre tecnologia e sala de aula, deve-se atentar
para os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), que
norteiam a educacao basica no Brasil. A partir de uma perspectiva curricular que

promove o desenvolvimento de habilidades.
Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante
é hoje o computador, exigira do ensino de Matematica um
redirecionamento sob uma perspectiva curricular que
favoreca o desenvolvimento de habilidades e procedimentos
com os quais o individuo possa se reconhecer e se orientar
nesse mundo do conhecimento em constante movimento
(Brasil, 2000, p.41).
O uso de software de matematica como ferramenta de ensino tem sido
defendido por alguns educadores. Eles veem isso como uma forma de melhorar
o conhecimento do aluno, tornando as aulas dinamicas e divertidas e facilitando

o aprendizado.

1.3. Aprendizagem com o Uso de Ferramentas Computacionais

A aprendizagem com o uso de ferramentas computacionais tem se
mostrado uma abordagem promissora no contexto educacional, proporcionando
recursos interativos e dinamicos que auxiliam os estudantes no processo de
construcdo do conhecimento.

A Matematica € uma ciéncia que tem muito a ganhar com o uso das
ferramentas tecnoldgicas, Valente (1999) discute o papel das tecnologias digitais
no processo educacional e como elas podem ser utilizadas como ferramentas
para a aprendizagem significativa, além disso o autor destaca a importancia de
incorporar 0 uso do computador no curriculo escolar, ndo apenas como uma
ferramenta de apoio, mas como um meio de potencializar a aprendizagem e
promover a construcdo do conhecimento pelos estudantes.

A respeito do uso da informética na educacédo Moran (2006) apresenta
uma visdo abrangente sobre o uso da informatica na educacgéo, abordando

aspectos tedricos e praticos.
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Especificamente em rede, o computador se converte
em um meio de comunicacao, a ultima grande midia,
ainda em estagio inicial, mas extremamente poderosa
para o ensino e aprendizagem. Com a Internet
podemos modificar mais facilmente a forma de
ensinar e aprender tanto nos cursos presenciais como
nos cursos a distancia. S&o muitos os caminhos, que
dependeréo da situacao concreta em que o professor
se encontrar: numero de alunos, tecnologias
disponiveis, duracdo das aulas, quantidade total de
aulas que o professor da por semana, apoio
institucional. Alguns parecem ser, atualmente, mais
viaveis e produtivos. Moran (2006, p. 44).

O autor, Moran (2006), discute como as ferramentas computacionais
podem ser aplicadas em diferentes areas do conhecimento, incluindo a
matematica, e destacam a importancia de promover uma educac¢ao que integre
as tecnologias digitais de forma critica e reflexiva.

No contexto especifico da aprendizagem de matematica, destaca-se o
trabalho de D'Ambrosio (1990) no qual o autor aborda a utlizacdo das
ferramentas computacionais como meios de valorizar as diferentes culturas
matematicas presentes na sociedade. Ele defende a importancia de relacionar o
conhecimento matematico formal com as praticas mateméaticas do cotidiano,
reconhecendo a diversidade e promovendo uma aprendizagem contextualizada.

Com esta base teodrica sélida e percepcdes relevantes sobre o uso de
ferramentas computacionais na aprendizagem podemos explorar recursos como
o computador, software educativo e outras tecnologias digitais, os educadores
podem enriquecer a pratica pedagdgica, promovendo uma aprendizagem mais

engajadora, colaborativa e contextualizada para os estudantes.

1.4. Vantagens e Desafios do Uso de Ferramentas Computacionais

Uma das principais vantagens do uso de ferramentas computacionais é a
possibilidade de proporcionar uma aprendizagem mais dinamica e interativa.
Segundo Valente (1999), o computador e outras tecnologias digitais oferecem
recursos visuais, interativos e multimidia, que podem tornar o processo de
ensino- aprendizagem mais envolvente e estimulante para os estudantes. Essas
ferramentas permitem a exploragdo ativa dos conteudos, o que favorece a

construcdo do conhecimento de forma significativa.
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Além disso, as ferramentas computacionais possibilitam a personalizacéo
e adaptacdo do ensino as necessidades individuais dos estudantes. De acordo
com Moran (2006), os recursos digitais permitem que 0s estudantes avancem
em seu proprio ritmo, recebam feedback imediato e tenham acesso a materiais
complementares. Isso promove uma aprendizagem mais autbnoma e
individualizada, levando em consideracéo as diferentes habilidades e estilos de
aprendizagem dos alunos.

D'ambrosio (1990) ndo aborda especificamente as vantagens e desafios
do uso de ferramentas computacionais no ensino. No entanto, seu enfoque na
relacdo entre tradicbes matematicas e modernidade pode contribuir para a
reflexdo sobre essas questdes, no qual defende a valorizacdo das diferentes
culturas matematicas presentes na sociedade, reconhecendo que o
conhecimento mateméatico ndo se limita apenas ao conhecimento formal
ensinado nas escolas. Nesse sentido, pode-se inferir que o uso de ferramentas
computacionais pode proporcionar a incorporacdo de diferentes praticas
matematicas presentes nas diversas culturas, contribuindo para uma educacéo
mais contextualizada e inclusiva.

Apesar das vantagens, o uso de ferramentas computacionais também
apresenta desafios. Um deles é a necessidade de capacitacdo adequada dos
professores. Segundo Marcondes (2014), os educadores precisam estar
familiarizados com as tecnologias e saber como integra-las de forma efetiva em
suas praticas pedagogicas. E essencial que haja uma formac&o continuada e
suporte para que os professores possam explorar todo o potencial das
ferramentas digitais.

Outro desafio € o0 acesso equitativo as ferramentas computacionais. De
acordo com Santos (2014), a falta de infraestrutura adequada, como
computadores e conexdo a internet, pode limitar o uso dessas ferramentas,
especialmente em escolas com recursos limitados. E fundamental que sejam
adotadas politicas publicas que promovam a inclusado digital e garantam o
acesso igualitario as tecnologias educacionais.

Por fim, €& necessario considerar a dependéncia excessiva das
ferramentas computacionais. Valente (1999) alerta que € importante equilibrar o

uso dessas tecnologias com outras estratégias pedagodgicas, evitando a
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substituicdo completa das interacées humanas e a perda do contato direto com
0S materiais concretos.

Em suma, o uso de ferramentas computacionais no contexto educacional
apresenta vantagens significativas, como a aprendizagem dinamica,
personalizada e a exploracdo de simulagbes virtuais. No entanto, também
enfrenta desafios relacionados a formacao dos professores, acesso equitativo e
equilibrio no uso das tecnologias. E fundamental que os educadores e as
instituicbes de ensino considerem esses aspectos para garantir um uso efetivo
e responsavel das ferramentas computacionais, visando potencializar a

aprendizagem dos estudantes.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1. Abordagem, as estratégias de investigacdo e os procedimentos
técnicos

O ensino de matematica € essencial na formacdo educacional dos
estudantes, fornecendo habilidades essenciais para o pensamento légico, a
resolugcdo de problemas e a compreensdo do mundo ao nosso redor. Nesse
contexto, o uso de ferramentas computacionais tem se mostrado uma
abordagem promissora para promover uma aprendizagem mais dinamica e
significativa nessa disciplina. Foi adotada uma abordagem mista, combinando
métodos qualitativos e quantitativos de pesquisa. Essa estratégia de pesquisa
foi integrada a coleta e analise de dados qualitativos, como observacdes em sala
de aula, entrevistas e respostas abertas de questionarios, com a obtencéo e
analise de dados quantitativos, como registros de desempenho dos alunos e
respostas em escalas de avaliagao.

O presente estudo tem como objetivo investigar o impacto do uso de
ferramentas computacionais no ensino de matematica, buscando compreender
as vantagens e desafios associados a essa abordagem. A pesquisa-acao sera
adotada como metodologia, permitindo uma abordagem colaborativa e
participativa, envolvendo professores e alunos no processo de reflexdo, ajustes
e construcdo do conhecimento.

Segundo Thiollent (2007), em Metodologia da Pesquisa-acdo, pode-se
definir a pesquisa-a¢éo como:

"um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma acao
ou com a resolugdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e o0s participantes representativos da situacdo

ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativos”. (THIOLLENT, 2007, p.16).

Ao utilizar ferramentas computacionais no ensino de matematica,
notamos que os estudantes se envolveram de forma mais ativa e interativa,
explorando conceitos de maneira interativa e visual. A interagdo com

simuladores, softwares educativos e outros recursos digitais péde proporcionar
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uma compreensdo mais profunda dos contelddos matematicos, além de
estimular a resolucéo de problemas de forma criativa e contextualizada.

No entanto, € necessario considerar os desafios associados ao uso das
ferramentas computacionais, como a capacitacdo dos professores, 0 acesso
equitativo aos recursos tecnoldgicos e a busca por um equilibrio entre o uso das
tecnologias e as praticas pedagdgicas tradicionais. Através da pesquisa-acao,
tivemos a oportunidade de refletir sobre esses desafios e ajustar as estratégias
de ensino com base nas percepcdes e necessidades identificadas.

Os resultados deste estudo forneceram incentivos valiosos sobre o
impacto do uso de ferramentas computacionais no ensino de matematica,
contribuindo para aprimorar as praticas educacionais e promover uma
aprendizagem mais efetiva e engajadora. Compreendemos as vantagens e que
os desafios dessa abordagem sdo fundamentais para explorar todo o potencial
das tecnologias digitais no ensino de matematica e promover uma educacao
matematica de qualidade.

O presente estudo investigou o impacto do uso de ferramentas
computacionais no ensino de matematica, focando nas vantagens e desafios
associados a essa abordagem. Diante das transformacdes tecnoldgicas e da
crescente presenca das tecnologias digitais em diversos aspectos da nossa
sociedade, torna-se cada vez mais relevante compreender como essas
ferramentas podem contribuir para aprimorar a aprendizagem matematica.

O problema central desta pesquisa consiste em responder a seguinte
guestdo: Como o uso de ferramentas computacionais no ensino de matematica
pode impactar o desempenho dos alunos e promover um maior engajamento no
aprendizado? Pudemos analisar se 0 emprego de recursos digitais pode auxiliar
na compreensdo dos conceitos matematicos, estimular o raciocinio ldgico,
favorecer a resolugdo de problemas e, consequentemente, melhorar o
desempenho dos estudantes.

Além disso, foi importante investigar os desafios relacionados a
implementagéo das ferramentas computacionais no ensino de matematica. Entre
os desafios possiveis, estdo a capacitacdo dos professores para utilizar as
tecnologias de forma efetiva, a disponibilidade de recursos tecnoldgicos

adequados, a adaptacdo dos conteudos curriculares as ferramentas digitais e a
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busca por um equilibrio entre as abordagens tradicionais e o uso das tecnologias
no ensino.

Ao delimitar esse problema de pesquisa, compreendemos de forma mais
aprofundada os impactos e os desafios associados ao uso de ferramentas
computacionais no ensino de matematica. Essa compreenséo foi fundamental
para orientar a pratica educacional, a formacdo de professores e o
desenvolvimento de estratégias pedagogicas que promoveram uma

aprendizagem matemadtica significativa e engajadora.

2.2. Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 60 alunos de 2 turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental do turno Matutino de uma escola Estadual localizada no bairro
Cidade Nova da cidade de Manaus. Nas turmas selecionadas a faixa etaria dos
alunos é de 11 e 12 anos de idade. Como critério de escolha dos alunos, as
turmas citadas acima foram escolhidas pois foram as mesmas turmas
pesquisador realizou Estagio Curricular Supervisionado I.

O papel dos sujeitos nesta pesquisa é de que através deles os dados
foram obtidos, quais as dificuldades foram expostas para que a estratégia fosse
tracada e forma eficaz afim de sanar essas dificuldades e de serem incentivados
aos assuntos matematicos que foram abordados com a utilizacao de ferramentas
computacionais para que pudessem atingir um nivel de aprendizado maior do

gue somente com aulas expositivas e de utilizacdo de quadro branco e pincel.

2.3. Etapas da Pesquisa/Instrumentos de Coleta de Dados

Para a realizacdo deste estudo serd aplicada a pratica do uso de
ferramentas de informatica na educacéo matematica.

As ferramentas computacionais que serao utilizadas neste estudo seréo a
Plataforma WordWall e o ambiente de desenvolvimento Scratch. Cada uma
dessas ferramentas possui propriedades especificas que auxiliam na exploracéo
interativa e visual de conteudos matematicos.

A plataforma WordWall € uma ferramenta educacional versétil e interativa
projetada para envolver os alunos de maneira dindmica no processo de

aprendizado. Seu principal propésito é proporcionar aos educadores uma



21

maneira inovadora de criar atividades e recursos personalizados para reforgar o
ensino em sala de aula.

O Scratch € uma linguagem de programacéao visual projetada para tornar a
programacao acessivel e divertida, especialmente para iniciantes, como criangas
e adolescentes. Desenvolvido pelo MIT, o Scratch utiliza blocos gréficos que
representam comandos de programacéo, eliminando a necessidade de digitar
codigo. Em resumo, o Scratch ndo apenas torna a programacao mais acessivel,
mas também transforma o processo de aprendizado em uma experiéncia
envolvente e divertida, estimulando o interesse e a paixao pela tecnologia desde
tenra idade.

Um plano de acdo para a introducdo de ferramentas de célculo inclui o
desenvolvimento de atividades especificas para cada ferramenta, com base no
conteudo curricular da primeira série. TOpicos relevantes como geometria plana,
algebra linear e estatistica sdo selecionados e atividades séo desenvolvidas que
incentivam os alunos a usar ferramentas para explorar e resolver problemas.
Esta pesquisa tera o intuito de apoiar e aconselhar os professores envolvidos e
fornecera treinamento e materiais para ajudar os professores a usarem as
ferramentas de forma eficaz na sala de aula.

Com planejamento e preparacao adequados, espera-se que a introducao
de ferramentas matematicas na escola proporcione aos alunos do ensino médio
uma rica experiéncia no aprendizado da mateméatica. Esta abordagem interativa
e visual tem o potencial de melhorar a participacdo do aluno e promover uma
compreensao mais profunda dos conceitos matematicos.

Ap6s a implementacdo das atividades utilizando as ferramentas
computacionais na escola, dar-se-a inicio a etapa de coleta e analise dos dados
obtidos. O objetivo é compreender o impacto dessas ferramentas no ensino de
matematica, levando em consideracdo o desempenho dos alunos, o
engajamento e as percepcdes dos participantes.

Para a coleta de dados, sera utilizado diferentes instrumentos e técnicas
de pesquisa, incluindo observacdes em sala de aula, registros de desempenho
dos alunos, entrevistas individuais e questiondrios de avaliacdo. As observacdes
em sala de aula permitirdo despertar o envolvimento dos alunos durante as

atividades e a interacdo com as ferramentas computacionais. Os registros de
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desempenho serdo utilizados para monitorar o progresso dos alunos nas
atividades matematicas propostas.

As entrevistas individuais serdo aplicadas com professores e alguns
alunos, com o objetivo de obter percep¢des mais aprofundadas sobre a utilizacao
das ferramentas e sua influéncia na aprendizagem de matemética. Além disso,
0S questionarios de avaliacdo que se aplicardo para obter feedback dos
participantes sobre sua experiéncia com as ferramentas, identificando pontos

positivos, dificuldades encontradas e sugestées de melhorias.

2.4. Procedimentos para a Analise de Dados

Os dados coletados seréo analisados de forma qualitativa e quantitativa. A
andlise qualitativa envolver4 a categorizacdo e codificacdo dos dados das
entrevistas, observacbes e respostas abertas dos questionarios. Serdo
identificadas tendéncias, padrdes e temas emergentes, a fim de compreender as
percepcdes e experiéncias dos participantes.

A andlise quantitativa sera realizada com base nos dados numéricos
obtidos, como as pontua¢cBes nos registros de desempenho e as respostas de
escalas de avaliagdo dos questionarios. Esses dados serdo tabulados e
submetidos a andlises estatisticas apropriadas, permitindo a quantificacdo do
impacto das ferramentas computacionais no desempenho dos alunos.

A triangulacéo dos dados, por meio da combinacéo de diferentes fontes e
métodos de coleta, contribuira para a validade e a confiabilidade dos resultados
obtidos. Essa abordagem permitirA uma andlise mais abrangente e uma
compreensao mais completa dos efeitos das ferramentas computacionais no
ensino de matematica.

Ao final da avaliacdo e andlise dos dados, espera-se obter clarezas
significativas sobre o impacto das ferramentas computacionais no desempenho
dos alunos, no engajamento e na percep¢ao dos participantes. Esses resultados
serdao fundamentais para direcionar melhorias no uso das ferramentas, ajustar
as estratégias pedagodgicas e promover uma aprendizagem mais efetiva e

engajadora no ensino de matematica.



Quadro 01: Objetivos, categorias de analise, questionarios, observacéo e tedricos.
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QUESUONAMO
DIAGNOSTICO /

OBJETIVO géTAENC;?_?S"é QUESTIONARIO Teoricos
FINAL / ASPECTO
OBSERVADO
Utilizar as principais . .
ferramentas - Através de Entrevista com o PENTEADO
S Andlise Professor Colaborador e
computacionais o ~ E BORBA
. o . Prescritiva Observacdo em Sala de
disponiveis para o ensino (2001)
2y Aula.
de matematica.
Desenvolver atividades
didaticas nas ferramentas Analise Observagédo em Sala de MORAES
computacionais Diagnéstica Aula. (2011)
selecionadas
Avaliar ?eﬁgi;r;?] taat gaves de Andlise Exames de Sondagens antes BRASIL
Descritiva e depois da intervencéo. (2000)

computacionais.
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CAPITULO 3

3. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Apés apresentarmos toda a parte tedrica e a parte de intervencao,
adentramos a fase final de nossa pesquisa, a fase da analise dos resultados, um
ponto importante em nossa jornada para compreender os impactos das
ferramentas computacionais no ensino de matematica. Os resultados capturados
a partir do desempenho académico, do engajamento dos alunos e de suas
percepcdes pintam um quadro multifacetado que vai além dos nimeros brutos.
Cada resposta, cada marcagao, carrega consigo um fragmento da experiéncia
educacional desses estudantes, e é nesse contexto que mergulharemos mais

profundamente.

Werthein e Cunha (2009) apontam a necessidade de pessoas qualificadas
para trabalharem com tecnologia. Com iSso vemos a extrema necessidade de
trabalharmos com tecnologia dentro de sala de aula, pois a partir do momento
gue inserimos uma ferramenta computacional em nossas aulas, despertamos o

espirito cientifico em nossos discentes.

A medida que adentramos na andlise aprofundada dos resultados,
convidamos todos os interessados a explorar conosco as descobertas que
moldardo o futuro do ensino de matematica com o suporte inovador das

ferramentas computacionais.

3.1. Anélise Preliminar

Antes de iniciarmos a aplicagcdo de nossa pesquisa, foi realizada uma
entrevista com o professor colaborador com 0s seguintes questionamentos:
Quais as turmas que o professor colaborador trabalha? Quais assuntos estavam
sendo abordados? Qual assunto o professor gostaria que fosse abordado na

pesquisa?

Em suas respostas o professor colaborador informou que trabalha com as
turmas do 6° ano do ensino fundamental em uma escola estadual, informou que
estava trabalhando o assunto de porcentagem com as turmas e gostaria que o

assunto abordado na pesquisa sejam as quatro operacdes, o motivo foi que
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como a realizacéo desta pesquisa foi realizada no més de novembro e dezembro
de 2023, os alunos ja estavam no fim do ano e o sentimento do professor
colaborador era de que as turmas ainda tinham muitas dificuldades com este
assunto e como ja iriam para o 7° ano, eles deveriam saber no minimo este

assunto para poderem desenvolver bem os assuntos do ano posterior.

Como base nesta entrevista resolvemos criar um Questionario de
Avaliacdo | (Apéndice A), afim de verificarmos onde estdo as duvidas neste
assunto com o intuito de os prepararmos para uma intervencao eficaz nas turmas

do 6° ano do ensino fundamental.

Aplicamos o Questionario de Avaliacdo | em duas turmas do 6° ano do
ensino fundamental. Embora, o questionario elaborado fosse com questdes
consideradas elementares que néo teriam dificuldades de resolugdo, houve um
aluno que nao conseguiu responder nenhuma questéo correta, o resultado das
notas foi baixo, mostrando assim a dificuldade da turma no assunto selecionado

como mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Acertos de questées por Turma com percentual do questiondrio de avaliagéo 1.

6°ano 1 Percentual 6° ano 2 Percentual
(30 alunos) (%) (32 alunos) (%)
Questado 01 24 80,00% 25 78,13%
Questéao 02 22 73,33% 21 65,63%
Questao 03 20 66,67% 23 71,88%
Questdo 04 18 60,00% 17 53,13%
Questédo 05 14 46,67% 13 40,63%
Questao 06 11 36,67% 12 37,50%
Questéao 07 8 30,00% 9 28,13%
Questao 08 7 23,33% 7 21,88%
Questéao 09 5 16,67% 4 12,50%
Questéo 10 4 13,33% 5 15,63%
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Como o questionario tinha 10 questdes, a nota da turma foi, em média, de

4,5, ou seja, o percentual de acerto foi de 45%, conforme Figura 1.

Figura 1 — Grdfico de resultado Questiondrio de Avaliagdo |

Questionario de Avaliagao |

W Acertos

M Erros

Fonte: do autor (2024)

A distribuicdo das pontuacfes ficou da seguinte forma: 36 alunos
acertaram entre 0 e 3 acertos, que resultaram em 58% das turmas, com até 3
pontos. Ja 0s que acertaram entre 4 e 6 questdes foram 20 alunos, que equivale
a 32% das turmas, a Figura 2 exibe o grafico com essa distribuicdo de notas. Ja
0s que foram muito bem, e obtiveram entre 7 e 10 acertos foram somente 6
alunos, que equivalem somente 10% das turmas. Isso mostra o0 quao

preocupante estava o conhecimento no assunto de quatro operacdes.

Figura 2 — Acertos de Questdes por grupo Questiondrio de Avaliagdo |

Acertos de questoes

m0a3
m4a6
m7al0

Fonte: do autor (2023).
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Vale destacar que, a questdo 3, mesmo sendo uma operagao trivial que
consta na tabuada de 2 a turma apresentou dificuldades e como mostra a Figura

3, houve discente que errou.

Figura 3 — Erro tabuada de 2

39) 2 x6. = 44

Fonte: do autor (2023).

Notou-se que nas operacgOes de adicdo as turmas sabem bem os
assuntos, ja nas operacdes de subtracdo o desempenho dos discentes foi bom,
mas houve alunos que ainda tiveram dificuldades, nas operacbes de
multiplicacéo e divisdo, pois nestas foi onde ocorreram as maiores dificuldades,

Figura 4, de forma geral nas duas turmas.

Figura 4 — Erro de opergdo

42)18 +3.~ -

.
J Lo
T X

Fonte: do autor (2023)

Pode-se destacar uma grande dificuldade das turmas na parte de em que
ordem se devem realizar as operacdes, sabemos que quando ndo ha o emprego
de parénteses, chaves e colchetes, devemos realizar primeiro a multiplicacéo e
a divisao e, posteriormente, a adicdo e a subtracdo, conforme destacado na

Figura 5, a qual exemplifica tal dificuldade.
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Figura 5 — Erro de ordem de operagdo.

99)3x4+2xs5.

N

Fonte: do autor (2023)

Em entrevistas, alguns alunos expressaram confusdo em relacdo as
guestdes que envolviam célculos mais complexos e dificuldade sobre a ordem
de realizar operacdes. Alguns alunos mencionaram sentir-se desmotivados ao
perceberem o baixo desempenho, indicando um possivel impacto emocional na

aprendizagem.

Com base no Questionario de Avaliacao |, pode-se ter comprovacao do
gue foi exposto em entrevista realizada com o professor colaborador, apontando
a dificuldade das turmas de 6° ano do ensino fundamental no assunto as quatro

operacoes.
3.2. Intervencéo Utilizando Plataforma WordWall

Apos decidido qual assunto seria abordado nas turmas do 6° ano do
ensino fundamental, o pesquisador montou juntamente com o professor
colaborador, estratégias para serem adotadas no ensino de matemética
utilizando ferramentas computacionais, o pesquisador apresentou ao professor
colaborador a Plataforma WordWall, que é um site no qual pode-se criar/utilizar,

diversas atividades dos mais variados assuntos.

Vale destacar que o pesquisador se baseou nos estudos de Teran e
Santos (2014) o ensino tradicional € quase gque totalmente expositivo, isso
distancia o aluno do entendimento do meio em que esta inserido, sendo assim
buscamos trazer por meio da Plataforma Wordwall uma nova abordagem para o

ensino de Quatro Operacdes para estas turmas.

A primeira atividade era na fixacdo de operacgdes simples e tabuada, a
atividade € um jogo, o qual consiste em responder as operacgdes de forma correta

no menor tempo, quem responde em menos tempo ganha mais pontos diferente
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de quem demora mais para responder que leva menos pontos, e no fim do jogo

€ apresentado o ranque com todos as pontuacdes, conforme Figuras 6 e 7.

Figura 6 — WordWall , Figura 7 - Aluno no WordWall

T — —

1de 20 >
Fonte: Wordwall (2023) Fonte: do Autor (2023)

Ja na segunda atividade trouxemos 0 mesmo assunto, mas 0 jogo era
voltado para resolucdo de problemas de mateméatica, assim pudemos
desenvolver o raciocinio l6gico e a interpretacdo textual, o jogo consiste em
responder os problemas de forma correta no menor tempo, quem responde em
menos tempo ganha mais pontos que quem demora mais para responder e no
fim do jogo é apresentado o ranque com todos as pontuacdes, de acordo com

as Figuras 8 e 9.

Figura 8 - WordWall 2 Figura 9 - Alunos utilizando WordWall 2

Gerson Comprou 6 Magas Mas Logo No
Caminho Encontrou Seus 2 Amigos E Dividiu As
Macas Entre Eles Quanto Cada Um Recebeu?

Fonte: Wordwall (2023)

Fonte: do Autor (2023)

3.3. Intervencgdao Utilizando o Software Scratch

Ao findar a aplicagdo utilizando a plataforma WordWall decidimos
continuar nossa intervencéo utilizando outra ferramenta, afim de fixarmos mais
o conteudo abordado e sanar eventuais davidas que possam ter ficado junto com
os discentes. O Pesquisador criou no Software Scratch uma animacdo onde o
aluno pudesse entrar com 2 niumeros e o Carlos, nosso personagem no Scratch

ajuda os alunos com os calculos, fazendo a adigdo, subtracdo, multiplicagédo e
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divisdo dos 2 numeros informados conforme (Figura 10), esta animac¢do também

pode ser acessada atraves do link https://scratch.mit.edu/projects/959791005.

Figura 10 - Scratch

_.{-.w
i
| > g Vamos praticar as 4
y operagbes fundamentais

Fonte: Scratch (2023)

Werthein e Cunha (2009) apontam a necessidade de pessoas qualificadas
para trabalharem com tecnologia. Os primeiros contatos com essa tecnologia
podem acontecer na escola, através disso vimos o qudo importando € o trabalho
realizado com tecnologia dentro de sala de aula, € através dessas novas
abordagens que despertamos o espirito cientifico dentro dos discentes e
trazemos aos alunos para um papel de participante ativo na constru¢ao da aula.

Nesta etapa os alunos se mostraram bem mais desenvolvidos no assunto
e puderam resolver os problemas sem muitas dificuldades (Figura 11), vale
destacar que alguns discentes se mostraram curiosos quanto a confecgcédo da
animacao no Scratch, e perguntaram se o pesquisador realmente havia criado
aquilo do zero e se mostraram bem interessados em aprender como fazer uma
animacdo daquela, podendo assim ser assunto para uma continuacdo de
pesquisa ou um projeto de programacao na escola.

Figura 11 - Alunos utilizando Scratch
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Fonte: do autor (2023)
3.4. Analise Pos-Intervencao

ApoOs a aplicacéo desta pesquisa, foi realizado Questionario de Avaliacao
Il (Apéndice B) com problemas baseados no assunto sugerido pelo qual
realizamos a intervengdo nos ultimos dias, mesmo com questdo mais dificeis
gue o Questionario de Avaliacao | aplicado no inicio da pesquisa, conseguimos
obter um resultado melhor que que o primeiro, conforme Tabela 2 com
quantitativo de acertos de questfes por turma com percentual do questionario
de avaliacéo II.

Tabela 2 - Acertos de questées por Turma com percentual do questiondrio de avaliagdo I1.

6°ano 1 Percentual 6° ano 2 Percentual
(29 alunos) (%) (29 alunos) (%)
Questao 01 26 91,00% 28 96,55%
Questé&o 02 27 93,10% 24 82,76%
Questao 03 20 68,97% 21 72,41%
Questao 04 21 72,41% 2 72,41%
Questao 05 19 65,52% 19 65,52%
Questao 06 20 68,97% 19 65,52%
Quest&o 07 22 75,86% 21 72,41%
Questao 08 20 68,97% 20 68,97%

Fonte: do autor (2024)
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O resultado deste segundo questionario foi muito melhor que o primeiro,
pois a média de acertos foram 6 questdes de um total de 8, totalizando assim

uma meédia de 75% de acertos, como demonstrado na Figura 12.

Figura 12 — Grdfico de Acertos Questiondrio de Avaliagdo Il

Acertos Questionario de Avaliagao Il

W Acertos

M Erros

Fonte: do autor (2023)

A distribuicdo das pontuacdes ficou da seguinte forma: houve 5 alunos
gue acertaram somente entre 0 e 2 acertos, que resultaram em somente 9% das
turmas, com até 3 pontos. Ja os que acertaram entre 3 e 5 questdes foram 28
alunos, que equivale a 48% das turmas. JA os que formas muito bem, e
obtiveram entre 6 e 8 acertos foram 25 alunos, que equivalem a 43% das turmas.
Isso mostra o0 quanto houve de crescimento de rendimento antes e apés a

intervencdo conforme figura 13.

Figura 13 — Grdfico de Acertos por grupo de questdes Questiondrio de Avaliagdo I

Acertos por Grupo de Questoes.

m0a2
H2a5
m5a8

Fonte: do autor (2023)
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Foi notado que as operacOes de adicdo parece ser uma operagao bem

consolidada entre os alunos, com a maioria alcancando pontuacdes elevadas.

Embora a média seja satisfatéria, alguns alunos demonstraram mais
desafios na subtracdo (Figura 14). Talvez, estratégias especificas possam ser
incorporadas para fortalecer essa habilidade.

Figura 14 — Erro operag¢do de subtragdo.

Fonte: do autor (2023)

A operacdo de multiplicacdo apresenta resultados consistentes, com
muitos alunos demonstrando uma boa compreensdo das propriedades

multiplicativas.

Foi notado que na operacao de divisdo parece ser a operacao que requer
maior atencao (Figura 15). Estratégias especificas e abordagens praticas podem

ser implementadas para fortalecer essa area.

Figura 15 — Erro operagdo de divisGo

Fonte: do autor (2023)

A maioria dos alunos expressou apreciacao pela abordagem pratica das
guestles, destacando que as ferramentas computacionais contribuiram para

uma compreensdo mais visual e aplicada das opera¢cdes matematicas.



34

Em nossa andlise, pudemos notar que tiveram estudantes que
enfrentaram desafios técnicos iniciais, mas, em geral, sentiram que a experiéncia

foi positiva.

Esses resultados sugerem que a integragdo de ferramentas
computacionais no ensino de mateméatica pode ter impactos significativos nas
habilidades dos alunos, com a necessidade de uma atencdo especial para
fortalecer determinadas areas. Essa analise sera aprofundada para fornecer
conclusdes mais robustas sobre o impacto geral dessas ferramentas no

processo de aprendizado matemaético.

As observacfes em sala de aula e analises de intera¢des evidenciam um
aumento significativo no engajamento dos alunos durante as atividades que
envolvem as ferramentas computacionais. A natureza interativa e visual dessas
ferramentas parece despertar um interesse renovado pelos topicos matematicos,

refletido na participacéo ativa dos estudantes.

Os dados qualitativos provenientes dos questionarios e entrevistas
revelam uma receptividade positiva por parte dos alunos e professores em
relacdo ao uso das ferramentas. Muitos destacam a facilidade de compreenséo,
a diversificacdo do aprendizado e a aplicabilidade pratica dos conceitos

aprendidos.

Embora predominem feedbacks positivos, alguns desafios comecam a
surgir. Alguns alunos expressam dificuldades técnicas iniciais no manuseio de
certas ferramentas, indicando a necessidade de uma curva de aprendizado
inicial.

A triangulagéo de dados, comparando informagdes de diferentes fontes,
reforca a consisténcia das tendéncias identificadas. A analise iterativa,
considerando feedbacks constantes dos participantes, tem sido crucial para

ajustes continuos na interpretacéo dos dados.

A anadlise dos dados sugere um cenario promissor em que as ferramentas
computacionais desempenham um papel crucial no aprimoramento do ensino de
matematica. Este estagio inicial destaca tanto os beneficios evidentes quanto as

areas que merecem atencdo adicional, contribuindo para a constru¢do de uma
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narrativa mais abrangente sobre a integracdo dessas tecnologias na educacao

matematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A luz dos dados coletados e da anélise preliminar, emerge uma imagem
intrigante sobre o impacto das ferramentas computacionais Nno processo
educacional de matematica. Os resultados fornecem uma visao inicial, abrindo

caminho para conclusdes significativas e orientacfes futuras.

A recepcao positiva dos alunos destaca os beneficios percebidos das
ferramentas computacionais. A facilidade de uso, o aumento do interesse, a
aplicabilidade pratica e a contribuicdo para a compreensdo dos conceitos
matematicos sdo aspectos que se destacam. A maioria dos participantes

expressou satisfacao geral e um desejo de continuar usando essas ferramentas.

A andlise revela um aumento notavel no engajamento dos alunos, refletido
em niveis mais altos de interesse e satisfacdo. Além disso, uma porcentagem
significativa dos alunos percebe uma melhoria em seu desempenho em

matematica apos a integracédo dessas ferramentas.

Contudo, ndo podemos ignorar os desafios iniciais identificados. Algumas
dificuldades técnicas foram apontadas por um subsetor dos alunos, indicando a
necessidade de maior suporte inicial. Essas observacfes destacam a
importancia de considerar ndo apenas 0s beneficios, mas também os desafios

praticos da implementacao dessas ferramentas.

Considerando essas conclusfes preliminares, algumas orientacdes para
o aprimoramento do uso das ferramentas computacionais no ensino de

matematica emergem naturalmente:

e Orientacgéo Inicial Aprimorada - oferecer orientagcées mais robustas
no inicio do uso das ferramentas para mitigar desafios técnicos
iniciais;

e Integracdo Continua - continuar a integrar as ferramentas ao plano
de aula de forma coesa, complementando as abordagens
tradicionais para uma aprendizagem mais holistica;

e Feedback Continuo - estabelecer um sistema de feedback continuo
com alunos e professores para ajustes imediatos e

aprimoramentos graduais.
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Essas conclusdes delineiam um futuro promissor para a integracao de
ferramentas computacionais no ensino de matematica. A pesquisa, ancorada em
metodologias colaborativas, se posiciona como um catalisador para a evolucao

das préticas educacionais.

A medida que avancamos, a continuidade da pesquisa e analise
aprofundada dos dados promete proporcionar uma compreensao mais rica dos
beneficios e desafios a longo prazo. A interacdo continua com professores e
alunos fornecera insights cruciais para o desenvolvimento de estratégias

pedagdgicas mais eficazes.

Em resumo, esta pesquisa sugere que as ferramentas computacionais
tém o potencial de transformar a experiéncia de aprendizado em matematica,
oferecendo uma abordagem inovadora e envolvente. Este estudo representa um
passo significativo na exploracdo desse potencial, antecipando avancgos

substanciais no dominio do ensino de matematica.
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Escola:
Professor:

Aluno:

19) 5+ 3,

32) 2 x 6.

49) 18 + 3.

59)9+3x2.

Apéndice A: Questionério de Avaliacao |

Calcule o resultado das seguintes operagoes. Arme e Efetue.

62)10-2x 3.

79 5x3+2.

89)20+4 +3.

99)3x4+2x5.

102) 10-2 + 3 x 4.
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Apéndice B: Questionario de Avaliacao |l

Escola:
Professor:

Aluno:

12) Samara foi a uma loja de roupas e
comprou 3 blusas no valor de RS 50,00 e
2 calgas no valor de RS 90,00. Quanto

ela pagou nessa compra?

29) Alberto comprou, em uma de suas
negociacdes, uma fazenda com 345
vacas. No dia seguinte, ele comprou
mais 142 vacas e depois vendeu 97
delas. Alberto tem hoje nessa fazenda

guantas vacas?

32) Marcelo tem 135 figurinhas da Copa
do Mundo 2022 e Maria 97. Quantas
figurinhas Maria precisa comprar para
ficar com a mesma quantidade de

Marcelo?

42) O parque chegou na cidade e afila se
formou em frente aos brinquedos. Ja
entraram 235 pessoas e ainda ha na fila
157 pessoas. Quantas pessoas nao

conseguirao brincar nesse dia, sabendo-

se que o parque s6 atenderd 350

pessoas?

52) A soma das idades de Carlos e Ana é
35 anos. Carlos é 7 anos mais velho que

Ana. Qual a idade de Carlos?

62) Um caminhao trouxe 240 caixas para
distribuir em 5 lojas da cidade. A loja 1
ficou com 45 caixas, a loja 2 com 52
caixas, a loja 3 com 67 caixas e a loja 4
com 31 caixas. Quantas caixas ficaram

naloja 5?

72) Em uma caixa de chocolates cabem
22 chocolates. Quantos chocolates
serdo necessarios para encher 150 das

mesmas caixas?

82) Junior trabalha em um mercantil e
precisa organizar 345 pacotes de arroz
em 5 prateleiras. Cada prateleira deve
ficar com a mesma quantidade de arroz.
Quantos pacotes de arroz Junior precisa

organizar em cada prateleira?



