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Ensinar matematica na escola s6 faz
sentido quando se proporcionam aos
estudantes, de qualquer nivel de ensino,
ferramentas matematicas basicas para o
desenvolvimento de seu pensamento
matematico, sempre apoiadas em suas
praticas sociais, tendo em vista uma
qualificacio adequada que promova a
inclusido social do estudante e o capacite
para atuar no mundo social, politico,
economico e tecnoldgico que caracteriza a

sociedade do século XXI (BRASIL, 2009).



RESUMO

O crescente desenvolvimento das tecnologias tem proporcionado mudangas que impactam
imensamente as sociedades. Destaca-se que as tecnologias estdo presentes em todas as esferas
sociais, incluindo o ambito educacional. Assim, entende-se que na sociedade contemporanea,
o uso das tecnologias ¢ fator essencial para que os individuos possam ser membros do
processo social. Nessa acepg¢do, destaca-se que o desenvolvimento tecnoldgico exige que as
pessoas desenvolvam competéncias a fim de acompanhar as demandas vigentes da sociedade.
No contexto educacional, proposta desta pesquisa, desenvolver habilidades e competéncias
tecnologicas € essencial para acompanhar as evolugdes do setor. Assim, a condi¢do para a
utilizagdo das TIC's na educagdo basica ¢ condicdo essencial para que os discentes possam
usufruir dos recursos educacionais que vém sendo incorporados no processo educacional, a
exemplo dos sofiwares educativos. Nesse processo, a competéncia digital da comunidade
escolar, com enfoque nesta pesquisa para os discentes, ¢ fator primordial para que o mesmo
ndo fique de fora desse contexto tecnologico. Assim, a pesquisa investigou a competéncia
digital dos discentes e a proficiéncia matematica das disciplinas eletivas de matematica da
Escola de Ensino Médio Professor Otavio Terceiro de Farias. Quanto a natureza da pesquisa,
qualifica-se enquanto pesquisa aplicada, visto que objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, dirigida a solucdo de problemas especificos. Quanto a abordagem,
configura-se como qualitativa. Os resultados obtidos detectaram que as turmas pesquisadas
tém bastante dificuldade em absorver conceitos matematicos e aplica-los e ndo sabem utilizar
adequadamente as tecnologias, tendo em vista que para o uso didatico a interacdo com a
tecnologia foi insatisfatoria. A competéncia digital subtende capacidade de analisar e gerir as
informacgdes, autonomia e integragao, portanto, ¢ necessario proporcionar metodologias para
melhorar a competéncia digital dos discentes. Conclui-se que os alunos sabem utilizar os
recursos tecnologicos para algumas finalidades, a exemplo de entretenimento, mas ainda ¢
necessario tracar estratégias para que os discentes possam aplicar as tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem. A competéncia digital ¢ uma das varidveis preconizadas pela Lei
de Educagdo Basica, portanto, precisa ser mais pesquisada no processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Competéncia digital discente, Ensino — Matematica, Softwares educativos.



ABSTRACT

The increasing development of technologies has brought about changes that have had an
immense impact on societies. It is noteworthy that technologies are present in all social
spheres, including the educational sphere. Thus, it is understood that in contemporary society,
the use of technologies is an essential factor for individuals to be members of the social
process. In this reception, it is highlighted that technological development requires people to
develop skills in order to keep up with the current demands of society. In the educational
context, the proposal of this research, developing technological skills and competencies is
essential to keep up with developments in the sector. Thus, the condition for the use of ICTs
in basic education is an essential condition for students to be able to take advantage of the
educational resources that have been incorporated into the educational process, such as
educational software. In this process, the digital competence of the school community, with
an approach In this research for students, it is a key factor so that they are not left out of this
technological context. Thus, the research investigated the digital competence of students and
the mathematical proficiency of elective mathematics subjects at the Professor Otavio Tercero
de Farias High School. Regarding the nature of the research, it qualifies as applied research,
as it objectively generates knowledge for practical application, aimed at solving specific
problems. As for the approach, consider it qualitative. The results obtained revealed that the
groups studied have great difficulty in absorbing mathematical concepts and applying them
and do not know how to use sophisticated technologies, considering that for didactic use the
interaction with technology was unsatisfactory. Digital competence entails the ability to
analyze and manage information, autonomy and integration, therefore, it is a necessary
methodology that provides to improve students' digital competence. It is concluded that
students know how to use technological resources for some purposes, such as entertainment,
but it is still necessary to outline strategies so that students can apply technologies in the
teaching and learning process. Digital competence is one of the variables recommended by
the Basic Education Law, therefore, it needs to be further researched in the teaching and
learning process.

Keywords: Digital competence student. Teaching - Mathematics. Educational software.
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INTRODUCAO

O crescente desenvolvimento das tecnologias tem proporcionado mudancas que
impactam imensamente as sociedades. As Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagdo (TIC)
tomaram lugar de destaque no cotidiano das organizacdes e dos individuos - desde a
realizacdo de uma tarefa mais bésica - o envio de um e-mail, até a mais complexa - a exemplo
de transacgdes bancarias, dentre outros (inscri¢des em programas governamentais, etc.). Nessa
compreensdo, destaca-se que as tecnologias estdo presentes em todas as esferas sociais -
comércio, industria e demais setores, incluindo o ambito educacional. Disto isso, entende-se
que na sociedade contemporidnea o uso das tecnologias ¢ fator essencial para que os
individuos possam ser membros do processo social.

O desenvolvimento tecnoldgico exige que as pessoas desenvolvam competéncias a
fim de acompanhar as demandas vigentes da sociedade. No contexto educacional, proposta
desta pesquisa, desenvolver habilidades e competéncias tecnologicas € essencial para
acompanhar as evolucdes do setor. Assim, a condicao para a utilizacdo das TIC na educagdo
basica ¢ condicdo essencial para que os discentes possam usufruir dos recursos educacionais
que vém sendo incorporados no processo educacional, a exemplo dos softwares educativos.

Nesse processo, a competéncia digital da comunidade escolar, com enfoque nesta
pesquisa para os discentes, ¢ fator primordial para que o mesmo ndo fique de fora desse
contexto tecnoldgico. O interesse em compreender a competéncia digital discente ¢ desafiador
diante de um mundo globalizado em que as novas tecnologias exercem um papel
fundamental, seja nos servigos prestados pela sociedade (e-commerce, e-banking), no lazer
(jogos online), na educagdo (e-book, plataforma digitais, bibliotecas online, educagdo a
distancia), enfim, em todas as esferas da sociedade.

Estudar a tematica da inclusdao das TIC na educagdo, considerada especialmente no
que se refere a sua contribuicdo no processo ensino-aprendizagem ¢ relevante perante uma
sociedade de educacdo elitista, onde inimeros outros fatores prejudicam o acesso a essas
novas tecnologias e o desenvolvimento, de forma integral, dos discentes. Desta forma, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais, seja de forma
transversal - recente em todas as areas do conhecimento, quanto de forma direcionada - com
énfase para o desenvolvimento de competéncias relacionada ao proprio uso das tecnologias,
recursos ¢ linguagens digitais, ou seja, para o desenvolvimento de competéncias de

compreensdo, uso e criacao dessas tecnologias em diversas praticas sociais (BRASIL, 2018).
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Destaca-se que o cendrio nacional aponta disparidade entre os que tém acesso aos
recursos tecnologicos e os que ndo tém acesso. Em virtude da dimensdo geogréfica e
financeira do pais, muitos municipios ndo conseguem acompanhar o desenvolvimento
tecnologico global. Essa realidade também ¢ evidenciada no tocante as classes sociais - as
pessoas com mais poder aquisitivo tém possibilidade de ter acesso as novas tecnologias e
desenvolver competéncias e habilidades para acompanhar esse processo. No tocante as classes
menos favorecidas economicamente, acompanhar essa evolucao torna-se mais moroso.

Em detrimento dessa realidade, investigar as competéncias digitais dos alunos da
rede publica de ensino do Estado do Ceara ¢ necessario, para, a partir dos dados coletados,
gerar discussdo e fomentar politicas de inclusdo digital para as escolas da rede publica.
Destaca-se que hé alguns programas governamentais para a inclusao digital - o governo do
Estado Ceara busca investir em ferramentas para a inclusdo social, principalmente no periodo
da COVID-19 (2020): distribui¢do de tablets e chips com acesso a internet para alunos da
educagdo basica, da rede publica de ensino. Apesar dessas iniciativas governamentais, foi
percebido que os discentes ndo receberam treinamento para usufruir dos beneficios dos
recursos doados pelo governo.

Para discussdo da tematica € necessario a conceituagdo de competéncia. Conforme o
diciondrio online de portugués, competéncia ¢ a capacidade de fazer alguma coisa; aptidao,
conjunto de habilidades, saberes, conhecimento. Para Koltay (2011), as competéncias digitais
constituem-se habilidades para entender e usar a informacdo de uma variedade de fontes
digitais, incluindo pesquisar na internet, navegar por hipertextos e coletar informacdes
relevantes e confiaveis.

As competéncias digitais sdo fundamentais para que os atores da comunidade
académica - sejam docentes, discentes, técnicos - possam acompanhar os avancos
tecnologicos que perpassam o cendrio educacional vigente. Nessa perspectiva pergunta-se:
Qual o papel das tecnologias de informagdo e comunicagdo no processo ensino-aprendizagem
da matematica? Qual a competéncia digital dos discentes do 1° ano do Ensino Médio da
Escola Estadual Otavio Terceiro de Farias? Que mecanismos facilitadores do acesso a
utilizacao das TIC sao disponibilizados pela Escola? Quais softwares educativos, gratuitos,
podem ser disponibilizados aos discentes da rede publica de ensino?

Para responder aos questionamentos, foram delineados os objetivos desta proposta de

pesquisa:
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Investigar a competéncia digital dos discentes das disciplinas eletivas de matematica
da Escola de Ensino Médio Professor Otavio Terceiro de Farias. Para isto tivemos que elencar
o0s seguintes objetivos especificos:

a) Identificar, através de revisdo bibliografica, a relevancia do uso de softwares
educativos no processo de ensino-aprendizagem para o ensino da Matematica;

b) Mapear softwares educativos, gratuitos, para o ensino da matematica;

c¢) Discorrer sobre a importancia da competéncia digital discente;

d) Verificar a competéncia digital das turmas pesquisadas.

A fim de promover uma educagdo mais qualitativa, integrativa ¢ essencial o

desenvolvimento de competéncias. Para atingir esse objetivo € necessario:

“utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, idéias e sentimentos em diferentes contextos e produzir

sentidos que levem ao entendimento mutuo (BNCC, 218, p.9, grifo nosso).

Para alcance dessa proposta ¢ necessario ampliar pesquisas acerca da competéncia
digital discente, tendo em vista que o avanco tecnoldgico ¢ muito intenso e cabe as
organizagdes de ensino propor estratégias para que todos possam participar desse processo.
Destaca-se que hd uma abundancia de softwares educativos, portanto, ¢ necessario que o0s
discentes da rede publica de ensino possam usufruir dessas ferramentas para o aprimoramento
educacional.

A tematica proposta na pesquisa constitui-se, reflexo de observagdes oriundas da
experiéncia profissional do autor em sala de aula. Dito isso, percebeu-se que a utilizagdo das
Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TIC) ¢ ferramenta transformadora da consciéncia
do individuo e de seu grupo social, principalmente na educacdo basica, onde os alunos
iniciam seu contato com as tecnologias no ambiente escolar, mas, isso s6 acontece se a mesma
for percebida e utilizada como ferramentas essenciais no aprendizado discente.

Nessa acepc¢ao, averiguar as competéncias digitais, preconizadas pela BNCC (2018)
em uma escola da rede publica de ensino ¢ essencial para ampliar a discussao acerca do uso
das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem para melhor desenvolvimento do tema
este trabalho encontra-se dividido em cinco partes:

a) Introdugdo, cuja importancia ¢ abordar o tema, contextualizando-o, identificando

os problemas e definindo objetivos a serem tratados no estudo;
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b) A revisdo de literatura compreende a aproximagao tedrica como parte da etapa
anteriormente referida em que se abordam autores que oferecem aporte tedrico para um
entendimento do objeto de estudo, no caso deste projeto de pesquisa, a competéncia digital
discente e as tecnologias da informagao e comunicagdo no ensino da matematica. Nessa se¢ao
serdo abordadas as temadticas: as tecnologias no processo de ensino e aprendizagem;
competéncias digitais, com enfoque para as competéncias discentes; uso de sofiwares
educativos para o ensino da matematica;

c) O percurso metodologico apresenta o caminho que norteara a constru¢ao e
desenvolvimento da pesquisa, identificando o local de aplicacdo da pesquisa, tipo de pesquisa
desenvolvida, sujeitos da pesquisa;

d) Na se¢do de coleta e analise dos dados, sdo apresentados os dados coletados e sua
analise, a luz da teoria bibliografica que fundamenta a pesquisa;

e) A conclusdo apresenta a sintese sobre o assunto pesquisado, bem como as
percepcdes do autor da pesquisa a respeito da tematica pesquisada;

f) As referéncias apresentam o aporte bibliografico que norteia o desenvolvimento da

pesquisa.
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Capitulo 1

COMPETENCIA DIGITAL

A revolugdo tecnolédgica ¢ uma realidade global. Desde uma simples consulta a um
navegador da internet (Internet Explorer, Google Chrome, Morzilla) até cirurgias complexas
com o auxilio da robotica destacam a relevancia e presenca das tecnologias no cotidiano das
sociedades e individuos. Nessa dire¢do, desenvolver competéncias digitais ¢ uma premissa
basilar na atual sociedade. Dito isso, ¢ importante destacar que o processo educacional sempre
acompanhou os momentos historicos das sociedades. Em cada marco historico, a sociedade
dispde de um sistema educacional que seja capaz de formar cidaddos que estejam aptos para
desempenhar fungdes sociais nos mais variados espagos de convivéncia humana.

Nessa assertiva, Souza (2016) enfatiza:

Com os avangos tecnologicos, o trabalho, por exemplo, transitou da fase hard- work
para softwork e, mais rapidamente ainda, para a fase mindwork (Guevara & Dib,
2008). (xxx, p.10). Na era agricola (hardwork), a educagdo visava a formagdo de
mao de obra para a lavoura, com habilidades basicas para desempenhar um papel
importante na constru¢cdo de nagdes e forte inclinacdo para o desenvolvimento do
senso de comunidade e de boas maneiras. A fase intitulada softwork refere-se 4 era
industrial. Nesse periodo, a educacdo tinha por fun¢do uma formagdo técnica e
profissional para garantir mao de obra qualificada para a industria, com o desafio de
formar trabalhadores eficientes, disciplinados, com conhecimentos da lingua e do
calculo. A fase mindwork ¢ atribuida a sociedade pds-industrial, caracterizada pelo
trabalho intelectual, cuja matéria prima ¢ o conhecimento e a comunicagdo. Quanto
a nossa educagdo, parece que ainda esta afinada com a fase softwork, pois a escola
ainda proporciona uma educag@o tecnicista ¢ reproducionista. Parece que todo
esforco escolar reside na aquisicdo de informacdes e ndo na construgdo de
conhecimentos (SOUZA, 2016, p.10-11)

Destarte, a educagdo ¢ uma ferramenta social que visa a promogao de individuos e o
progresso das sociedades. Para isso ¢ necessario desenvolver metodologias que possam
favorecer o desenvolvimento social. Souza (2016, p.12) destaca: “as institui¢des educativas
precisam (re)pensar suas formas de atuacdo para a formagdo de sujeitos que sejam capazes de
atuar no Aambito dessa sociedade tecnoldgica, globalizada, dindmica, regida por
compartilhamento de informagao e, também, de conhecimento™.

No setor educacional, a tecnologia estd presente desde as tarefas administrativas, a
exemplo do envio de um e-mail (correio eletronico), preenchimento de planilhas, até o uso de
software para colaborar no processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, compreende-se
que as tecnologias estao presentes na praxis educativa, seja de forma mais intensa, a exemplo

do Instituto Tecnoldgico da Aerondutica, ou de forma mais leve, a exemplo de muitas escolas

no pais.
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Portanto, cabe as instituicdes de ensino proporcionar o desenvolvimento de
habilidades e competéncias para toda a comunidade académica - gestdo, docentes e discentes -
além de propor metodologias para que possa inserir as tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem. Dito isso, refletir sobre a tematica competéncia digital torna-se necessario na
atualidade.

Discutir o papel das tecnologias implica paralelamente refletir sobre as competéncias
digitais. No contexto da pesquisa, trataremos da competéncia digital discente. A literatura
especializada traz diversos conceitos, principalmente, por ser um termo de origem europeia,
sua tradug¢@o muitas vezes acarreta em significados e significantes diferentes, trazendo, muitas
vezes, entendimento erroneo do que ¢ competéncia digital.

O termo Competéncia Digital surge em 2006, no Relatério Competéncias-chave para
a Educagdo e a formacgdo ao longo da vida, do Parlamento Europeu, em conjunto com a
Comissao Européia de Cultura e Educacdo. O documento teve como objetivo identificar as
abordagens e as tendéncias emergentes na Europa para a Media Literacy (Letramento das
Midias), apresentando oito competéncias essenciais para a formagao ao longo da vida. Dentre
essas oito competéncias estd a competéncia digital, definida como o uso seguro e critico das
tecnologias da informacdo para o trabalho, o lazer e para a comunicagdo. (SILVA, BEHAR,
2019, p.8).

Nesse entendimento, infere-se que competéncia digital perpassa o simples uso de
ligar e desligar um celular ou muitas vezes um notebook. Ser competente digital implica em
desenvolver habilidades e competéncias para além dessas questdes elementares. Portanto,
compreende que competéncia ¢ a capacidade de um individuo de desenvolver certas tarefas
com eficiéncia, para isso € necessdrio o letramento, ou seja, o aprendizado. Desta forma, a
Educagao precisa ser colaboradora no processo de letramento digital.

Existem varios tipos de competéncias, nessa pesquisa o enfoque ¢ a competéncia
digital. Com o intuito de discutir sobre a tematica, optou-se por elencar alguns conceitos de
competéncia digital. Entende-se que as Competéncias Digitais estdo ligadas ao dominio
tecnologico, mobilizando um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) com o
objetivo de solucionar ou resolver problemas em meios digitais. Cabe ressaltar a vinculagao
das competéncias digitais a um contexto especifico e perfil de sujeitos. No caso educacional,
o contexto ¢ a educacdo, sendo os sujeitos todos aqueles que nela estdo envolvidos (SILVA;
BEHAR, 2019, p.15-16).

Para Gutiérrez (2011, p.21, traducdo apud SILVA; BEHAR, 2019, P. 11),

competéncia digital pode ser compreendida como o conjunto de valores, crengas,
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conhecimentos, capacidades e atitudes para utilizar adequadamente as tecnologias, incluindo
tanto os computadores como os diferentes programas e Internet, que permitem e possibilitam
a busca, o acesso, a organizagdo ¢ a utilizacdo da informacao a fim de construir
conhecimento.

Competéncia digital pode ser compreendida enquanto,

Capacidade de explorar e enfrentar as novas situagdes tecnologicas de uma maneira
flexivel, para analisar, selecionar e avaliar criticamente os dados e informagéo, para
aproveitar o potencial tecnoloégico com o fim de representar e resolver problemas e
construir conhecimento compartilhado e colaborativo, enquanto se fomenta a
consciéncia de suas proprias responsabilidades pessoais € o respeito reciproco dos
direitos e obrigagdes (CALVANI et al, 2009, p.186 apud SILVA; BEHAR, 2019,
P.9)

Conforme os autores (Calvani et (2009), apud SILVA, BEHAR, 2019, P.10), as
dimensdes da competéncia digital sdo trés: a tecnologica, a cognitiva e a ética, conforme

figura 1:

Figura 1: Framework da competéncia digital

Compreensdo do potencial das
tecnologias de rede para a construgdo
colaborativa de conhecimento.

Interagindo com o uso das

= Acesso, selecdoeavaliagdo
TICs de forma responsével. & &

critica da informacao.

Integrado

Tecnologica

Explorar novos contextos
tecnoldgicos de uma forma
flexivel

Fonte: Competéncia digital no K-12: modelos tedricos, ferramentas de avaliaciio e pesquisa
empirica apud Calvani et al (2009)

Destaca-se que a competéncia digital envolve habilidades tecnologicas, a exploragdo
de novos contextos tecnologicos, o hipertexto ¢ um modelo desses contextos digitais, em que
o individuo precisa de habilidades para navegar nesses ambientes; a habilidade ética,
principalmente a questdo dos direitos autorais, plagios. Dito isso, enfatiza-se que as

metodologias de pesquisa aplicadas na educagdo bdasica, precisam enfatizar essas questoes -
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ndo ¢ somente copiar, ¢ necessario o uso responsavel dessas ferramentas e as habilidades
cognitivas, que permitem o individuo fazer uso dessas tecnologias.

Em conformidade com (Calvani et al (2010) apud SILVA, BEHAR, 2019, P. 10) as
subdivisdes das dimensdes da competéncia digital sao trés: dimensdo tecnoldgica, cognitiva e

ética, conforme demonstra Fig.2.

Figura 2: Dimensoes e subdivisoes da competéncia digital

1.1 Reconhecer problemas tecnolégicos

1.2 Identificar as interfaces

1.3 Selecionar a solugdo tecnoldgica mais adequada
1.4 Lidarcom operagdes logicas

Dimensdo

"

Tecnolégica
1.5 Mapear processos de corte
1.6 Distinguir arealidade daquela do mundo digital

2.1 Lidarcom infermag&o (resumir, representar, analisar)
2.2 Organizar dados

2.3 Selecionar e interpretar graficos

2.4 Avaliar a relevdncia da informacdo

2.5 Avaliara confiabilidade da informagde

Dimensdo
Cognitiva

3.1 Protegerse
3.2 Respeitarnanet
3.3 Compreender a desigualdade social e tecnolégica

Dimensdo
Etica

Fonte: Competéncia digital no K-12: modelos tedricos, ferramentas de avaliaciio e pesquisa
empirica — Imagem traduzida. Apud Silva; Behar (2019).

Complementando, (Ferrari (2012) apud SILVA, BEHAR, 2019, p.12) enfatiza as

partes da divisdo da competéncia digital Figura. 3:

Figura 3: Partes da divisao do conceito de competéncias

Dominio da Um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes,
aprendizagem estratégias e sensibilizacdo
que se precisa quando se utilizam as TICs e os meios
Ferramentas e
digitais
para realizar tarefas, resolver problemas, se comunicar,
Areas gestar informacdo, colaborar, criar e compartilhar
conteddo, construir conhecimento
de maneira efetiva, eficiente, critica, criativa, autdnoma,
Modos ) Pl i
flexivel, ética, reflexiva
Propésito para o trabalho, o lazer, a participacdo, a aprendizagem, a
socializacdo, o consumo e o empoderamento

Fonte: Figura traduzida com base em (Ferrari (2012) apud SILVA; BEHAR, 2019).
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Conforme Silva; Behar 2019(p.12):

[...], primeiro, sdo listados os elementos principais da competéncia, os
conhecimentos, as habilidades e as atitudes, em conjunto com os dominios, as
estratégias, os valores ¢ a conscientizacdo. Em seguida, estdo as ferramentas e, logo
apos, as areas das competéncias, que prevéem o uso e a execugdo de tarefas. Os
modos podem ser interpretados como atitudes, que podem ou nao ser utilizados.

Desta forma, entende-se que competéncia digital perpassa um conjunto de atitudes e
habilidades que o individuo precisa desenvolver para tornar-se uma pessoa competente
digital. Essas habilidades precisam ser ensinadas ao longo da vida, para que possa tornar-se
um habito.

Nessa acepgao, optou-se por utilizar o termo competéncia preconizado pela BNCC
(2018), definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania ¢ do mundo do
trabalho. (BRASIL, 2018, p.8). Na secdo posterior, discute-se a competéncia digital no

processo educacional, com énfase para a educagdo basica, contexto da proposta da pesquisa.

1.1 Base Nacional Comum Curricular para o Ensino da Matematica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com
o que preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educagdo escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes
e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei n® 9.394/1996), e esta orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos que visam a formagdo humana integral e a construcdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educagdo Basica (DCN) (BRASIL, 2018, p.7).

Segundo a BNCC (2018), para além da garantia de acesso e permanéncia na escola, ¢
necessario que sistemas, redes e escolas garantam um patamar comum de aprendizagens a
todos os estudantes, tarefa para a qual a BNCC ¢ instrumento fundamental. Ao longo da

Educagdao Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem concorrer para
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assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que consubstanciam,
no ambito pedagogico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

E imprescindivel destacar que as competéncias gerais da Educagio Basica,
apresentadas a seguir, inter-relacionam-se ¢ desdobram-se no tratamento didatico proposto
para as trés etapas da Educacdo Baésica (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Meédio), articulando-se na constru¢do de conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades e
na formacao de atitudes e valores, nos termos da LDB. (BRASIL, 2018, p.9)

Conforme a BNCC (2018) as competéncias gerais da Educagdo basica sdo: (Quadro

01)

Quadro 01 - Competéncias Gerais da Educacio Basica

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
1 continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa,

democratica e inclusiva;

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos

conhecimentos das diferentes areas;

Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, ¢ também participar de praticas diversificadas da produgdo

artistico-cultural;

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens, artistica, matematica ¢ cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, idéias e sentimentos em diferentes contextos e

produzir sentidos que levem ao entendimento muituo;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgio e
comunicacio de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva;
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Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes
6 | proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia

critica e responsabilidade;

Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para
formular, negociar e defender idéias, pontos de vista e decisdes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento

¢ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta;

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as

dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas;

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem

preconceitos de qualquer natureza;

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,

resiliéncia e determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos,
10
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios

Fonte: Brasil, 2018 (grifo nosso).

Nesse direcionamento, averiguar as competéncias digitais na perspectiva das ciéncias
da Matematica ¢ relevante para analisar a inser¢do das tecnologias da informagdo e
comunicagdo no processo de ensino e aprendizagem discente.

A BNCC da area de Matematica e suas Tecnologias propde a consolidagdo, a
ampliacdo e o aprofundamento das aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino
Fundamental. Para tanto, propde colocar em jogo, de modo mais inter-relacionado, os
conhecimentos j& explorados na etapa anterior, a fim de possibilitar que os estudantes
construam uma visdo mais integrada da Matemadtica, ainda na perspectiva de sua aplicacdo a

realidade (BRASIL, 2018, p.257). A BNCC recomenda que os estudantes utilizem
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tecnologias, a exemplo de calculadoras e planilhas eletronicas, desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental a fim de possibilitar, que ao chegar nos anos finais, possam ser
estimulados a desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretagao e da
elaboragdo de algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados por fluxogramas.

Em continuidade a essas aprendizagens, a BNCC (2018) sugere que, no Ensino
Meédio o foco seja a construcdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade,
em diferentes contextos. Consequentemente ¢ preciso levar em conta as vivéncias cotidianas
dos estudantes do Ensino Médio — impactados de diferentes maneiras pelos avancos
tecnolégicos, pelas exigéncias do mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos
seus povos, pela potencialidade das midias sociais, entre outros. Nesse contexto, destaca-
se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a
investigacio matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento do
pensamento computacional, iniciado na etapa anterior. (BRASIL, 2018, p.258, grifo
Nnosso).

Conforme a BNCC (2018), a area de Matematica e suas Tecnologias deve garantir
aos estudantes, tanto no Ensino Fundamental e Médio, o desenvolvimento de competéncias
especificas. Nessa acep¢do, destacamos as competéncias que os discentes precisam

desenvolver no Ensino Médio, conforme o Quadro 02.

Quadro 02 - Competéncias Especificas de Matematica e suas tecnologias para o Ensino

Médio

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das
1 Ciéncias da Natureza e Humanas, das questdes socioecondmicas ou
tecnologicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma
formacao geral.

Propor ou participar de a¢des para investigar desafios do mundo contemporaneo
2 e tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de
problemas sociais, como os voltados a situacdes de satde, sustentabilidade, das
implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e
articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprios da Matematica

Utilizar estratégias, conceitos, defini¢des e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solugdes propostas,
de modo a construir argumentacao consistente




29

Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
4 representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional
etc.), na busca de solucdo e comunicagao de resultados de problemas.

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como
5 observacio de padroes, experimentacoes e diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou nao, de uma demonstragdo cada vez mais formal
na validagdo das referidas conjecturas

Fonte: Brasil. BNCC (2018). (grifo nosso)

As quatro competéncias digitais destacam a necessidade de presenga no processo de
ensino. Porém, a quinta competéncia destaca o potencial das tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem. Portanto, ¢ necessario que os discentes desenvolvam habilidades e
competéncias digitais. Nessa acep¢ao, o uso das tecnologias para o ensino da Matematica ¢
essencial e, a competéncia digital discente precisa ser trabalhada a fim de alcancar esse
objetivo preconizado pela BNCC (2018). Em virtude de sua relevancia, a tematica

competéncia digital serd abordada na secdo posterior.
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Capitulo 2

PANORAMA DAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM NO BRASIL

A informatica comegou a disseminar-se no sistema educacional brasileiro nos anos
80 e inicio de 90, do século XX, com uma iniciativa do Ministério da Educacao. Inicialmente
o MEC patrocinou um projeto, denominado EDUCOM, destinado ao desenvolvimento de
pesquisas e metodologias sobre o uso do computador como recurso pedagdgico, do qual
participaram cinco universidades publicas, nas quais foram implantados centros-piloto para
desenvolver investigagdes voltadas ao uso do computador na aprendizagem, ao tempo que
realimentam essas praticas nas escolas. (ALMEIDA; VALENTE, 1997).

Em seguida o MEC adotou uma politica que visava implantar em cada Estado um
Centro de Informatica na Educagdo - CIED. Para possibilitar o funcionamento desses centros,
foi desenvolvido o Projeto FORMAR que realizava cursos de especializacao lato sensu a fim
de preparar professores para o uso da informatica na educagdo, bem como para atuar como
multiplicadores na formagdo de outros professores em suas instituicdes de origem. Nessa
perspectiva o uso e a inclusdo das tecnologias da informag¢do e comunicacdo foram se
disseminando e os 6rgdos governamentais t€ém discutido veemente essa tematica e criado
decretos e leis que aprimoram o uso das tecnologias no ambiente escolar e ressaltando sua
importancia no processo ensino-aprendizagem, principalmente na educagdo basica
(NASCIMENTO, 2007).

Dentre essas ferramentas, destaca-se o Decreto n® 6.300, de 12 de Dezembro de

2007, que determina:

Art. 1: O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Prolnfo, executado no
ambito do Ministério da Educacdo, promovera o uso pedagogico das tecnologias de
informagdo e comunicagdo nas redes publicas de educagdo basica; [...];

IV - contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliagdo do acesso a
computadores, da conexao a rede mundial de computadores e de outras tecnologias
digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populagdo proxima as escolas.

Diante dessas propostas governamentais, cabe as escolas ter 0s recursos
informacionais necessarios e profissionais qualificados para que possam fazer uso dessas
tecnologias no ambiente escolar. Para isso ¢ necessdrio que, tanto professor como aluno,

compreendam e sejam capacitados para aplicagdo dessas tecnologias no ambiente escolar.
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Diante desse novo paradigma educacional - competéncias digitais na educagdo
trazem a tona a necessidade de aprofundar a discussdo nas escolas, condi¢do primordial para
constru¢do de um modelo educacional focado nas tecnologias educacionais. Esta nova
situagdo ¢ importante para reflexdo sobre a realidade historica e tecnoldgica no processo
educacional brasileiro, principalmente na rede publica de ensino (UNESCO, 2008). Portanto,
repensar e construir novas formas de a¢do que permitam nao so6 lidar com essa nova realidade,
como também construi-la ¢ um desafio para o cenario educacional publico brasileiro.

De acordo com Valente (1997; 1998), o computador ¢ uma ferramenta que pode
auxiliar no processo de aprendizagem, autonomia e criatividade do aluno. Mas, para que isto
aconteca, ¢ necessario que a comunidade escolar - nesta pesquisa com enfoque para os
discentes, desenvolva competéncias digitais para se tornar participe desse processo.

Entretanto, nem sempre ¢ isto que se observa na pratica escolar. Estudos sobre o
tema apontam que a formagdo discente para a utilizagdo da informatica nas praticas
educativas ndo tem sido priorizada tanto quanto a compra de computadores de tltima geragao
e de programas educativos pelas escolas (UNESCO, 2008b; 2008c). Deve-se, portanto, criar
condigdes para que o aluno saiba contextualizar o aprendizado com os recursos tecnologicos
disponibilizados com os objetivos pretendidos pela disciplina.

Desta forma, as escolas precisam repensar metodologias para que favorecam o
desenvolvimento de competéncias, com destaque nesta pesquisa, para as competéncias
digitais. Metodologias ativas, em que o discente ¢ o protagonista do processo de ensino-
aprendizagem sdo relevantes e necessarias para uma educagdo mais inclusiva digitalmente.
Nesse entendimento, o uso de softwares educacionais na educagdo bésica ¢ uma ferramenta
necessaria para que o aluno possa desenvolver a competéncia digital.

Os softwares educativos vém ampliando seus espagos nas escolas do Brasil, sendo
incorporados como ferramentas digitais no processo educativo. Neste enfoque, buscou-se, na
pesquisa, averiguar o status dessas ferramentas tecnoldgicas na educacdo brasileira,
apresentando os avancos, os desafios e as oportunidades que surgem nesse cendrio. Para
alicercar nossa visdo, recorremos a estudos e pesquisas relevantes para ratificar nosso
entendimento.

Pontua-se que houve um aumento consideravel na utilizagdo de aplicativos
educacionais no pais e isso tem cooperado para intensificar, ainda incipiente, a presenga das
ferramentas de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Esse desenvolvimento

pode ser atribuido a diversos fatores, dentre esses, os avangos tecnologicos e a busca por

inovagdo na pratica pedagodgica. Um estudo conduzido por Corte e colaboradores (2018)
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revelou que 90% dos professores entrevistados ja utilizaram ou planejaram usar softwares
educacionais em suas aulas.

Conforme o estudo, o aumento do uso de aplicativos educacionais esta relacionado a
sua capacidade de tornar o ensino mais participativo e atrativo para os alunos. No mercado
sdo disponibilizados aplicativos diversos, com recursos multimidia, simula¢des e jogos
educativos, que estimulam o interesse e a participacdo ativa dos estudantes nas atividades
escolares, dentre outros. Essa variedade de opgdes permite as escolas optar por aqueles que
atenderdo as necessidades da clientela atendida.

Cabe enfatizar que mesmo com os avangos citados, ainda existem muitos desafios na
implementagdo desses soffwares na educagao brasileira. Um dos principais impasses ¢ a falta
de infraestrutura adequada nas escolas, como a disponibilidade de computadores de qualidade
e o acesso a internet. O Censo Escolar de 2019 mostrou que somente 37% das escolas
publicas possuem laboratérios de informatica. Posto isto, pontua-se a necessidade de
investimentos em infraestrutura, capacitagdo docente e garantia de qualidade dos softwares
disponiveis.

Outro desafio estd relacionado a qualidade dos aplicativos educacionais disponiveis.
Muitas vezes, os professores tém dificuldade em encontrar ferramentas que atendam as
demandas pedagogicas especificas de suas disciplinas e alunos. Borgatto e Santos (2018)
destacaram em um estudo que nem todos os softwares disponiveis seguem principios
pedagdgicos solidos e podem nao contribuir efetivamente para o aprendizado. O uso dessas
TICs pode constituir uma oportunidade para oferecer uma educacao mais inclusiva, interativa
e alinhada as exigéncias do século XXI.

Apesar dos impasses, o panorama dos softwares educacionais no Brasil traz diversas
oportunidades e beneficios. Orgios reguladores e o Ministério da Educacio tém investido em
programas que promovem a utilizacdo dessas tecnologias nas escolas. Iniciativas como o
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Proinfo) e o Programa de Inovag¢ao Educacao
Conectada tém colaborado para o acesso a infraestrutura e aos recursos tecnologicos nas
escolas publicas. Uma recomendacao importante ¢ investir na capacitacdo dos professores,
assegurando que estejam preparados para utilizar os softwares educacionais de maneira
adequada e integrada ao curriculo escolar. A formagdo docente deve ir além do manuseio
técnico das ferramentas, envolvendo reflexdes sobre as praticas pedagodgicas e as
possibilidades de uso dos aplicativos para potencializar a aprendizagem dos alunos

(MATTAR, 2017).
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Para aproveitar ao maximo os aplicativos educacionais, ¢ importante o
comprometimento por parte de todos os envolvidos, desde gestores até educadores, em busca
de uma educagdao mais inovadora e conectada com as demandas atuais. Dentre os softwares
dispostos no mercado, optou-se nesta pesquisa, enfatizar os gratuitos e que tem uma interface
compativel com os recursos tecnologicos dispostos na escola, locus da pesquisa, conforme

descritos na se¢do posterior.

2.1 Classificacoes dos Softwares Educativos

Os softwares educacionais sdo ferramentas digitais desenvolvidas especificamente
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Eles podem ser classificados em diferentes
tipos, cada um com caracteristicas e finalidades distintas, como, por exemplo, o objetivo
educacional, o nivel de ensino, a midia utilizada, a area de conteudo, a plataforma usada, a
abordagem pedagogica, entre outros. Neste texto, vamos discutir alguns dos principais tipos
de softwares educacionais e suas contribuicdes para a educagdo, com base em referéncias
académicas.

1. Softwares de Simulacdo: Esses aplicativos permitem que os estudantes interajam
com ambientes virtuais que simulam situagdes do mundo real. Eles sdo amplamente utilizados
em disciplinas como ciéncias, matematica e engenharia, permitindo que os alunos realizem
experimentos, testem hipdteses e compreendam conceitos complexos de forma pratica (Santos
& Pinheiro, 2016). Um exemplo de sofiware de simulacdo ¢ o Wolfram Mathematica: O
Mathematica ¢ uma poderosa plataforma de computagdo técnica que inclui recursos de
simulacdo. Ele oferece uma ampla gama de ferramentas e recursos para criar simulagdes
avancadas em matematica, fisica, quimica e vérias outras disciplinas cientificas.'

2. Softwares de Jogos Educativos: Esses aplicativos combinam elementos ladicos e
educacionais, proporcionando uma maneira divertida e engajadora de aprender. Os jogos
educativos podem ser usados em diversas areas do conhecimento, estimulando o raciocinio, o
pensamento critico e a resolugdo de problemas (Kebritchi et al., 2010). Um exemplo de jogo

educativo ¢ o "Minecraft Education Edition", que combina a constru¢do de mundos virtuais

'Softwares de Simulagao - "Wolfram Mathematica"- URL:https://www.wolfram.com/mathematica/
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com aprendizado de diversas disciplinas, como historia, ciéncias e matematica. Os alunos
podem explorar, criar e resolver problemas enquanto se divertem.”

3. Softwares de Comunicacao e Colaboracao: Esses aplicativos permitem a interagao
entre os alunos, professores e at¢ mesmo entre diferentes instituigdes de ensino. Eles facilitam
a comunicagdo, a troca de idéias, a colaboragdo em projetos e o compartilhamento de
recursos, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo (Santos & Pinheiro, 2016).
Uma plataforma popular para comunicagdo e colaboracdo em ambientes educacionais ¢ o
"Google Classroom". Ele permite que os professores criem salas de aula virtuais,
compartilhem materiais, atribuam tarefas e interajam facilmente com os alunos.’

4. Softwares de Conteudo Educacional: Esses aplicativos fornecem conteudo
educativo em diferentes formatos, como textos, videos, imagens e audios. Eles podem
abranger uma ampla gama de disciplinas e niveis educacionais, possibilitando o acesso a
materiais didaticos complementares e recursos multimidia (Jara & Cochrane, 2015). Um
exemplo de software de contetido educacional ¢ o "Khan Academy", que oferece uma ampla
variedade de materiais didaticos em formato de video aulas, exercicios praticos e recursos
interativos. Ele abrange varias disciplinas e niveis educacionais, desde o Ensino Fundamental
até o Ensino Superior.”

5. Softwares de Tutoriais Interativos: Esses aplicativos fornecem tutoriais e
instrugdes passo a passo sobre diferentes habilidades e topicos. Um exemplo bem conhecido ¢
0 “Scratch”: O Scratch ¢ uma plataforma desenvolvida pelo MIT que permite que os alunos
aprendam programacao de forma interativa e divertida. Os alunos podem criar seus proprios
projetos, como jogos e animagdes, usando blocos de programagéo visual.’

Essas sdo apenas algumas maneiras de classificar soffwares educativos, e muitas
vezes um aplicativo pode se encaixar em mais de uma categoria, dependendo de suas

caracteristicas especificas.

*Softwares de Jogos Educativos - "Minecraft Education Edition"- URL:https://education.minecraft.net/
*Softwares de Comunicagdo e Colaboragdo - "Google Classroom"- URL:https://classroom.google.com/
*Softwares de Conteudo Educacional - "Khan Academy"- URL:https://www.khanacademy.org/
>Softwares de Tutoriais Interativos: - “Scratch” - URL: https://scratch.mit.edu/
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Capitulo 3

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De modo a atingir os objetivos propostos foi delineado o percurso metodoldgico da
pesquisa. Conforme Demo (2001, p. 11), metodologia ¢ o “estudo dos caminhos, dos
instrumentos usados para se fazer ciéncia”. Dito isso, € necessario conceituar o que ¢
pesquisa, definindo a natureza da pesquisa escolhida, assim como as técnicas € o0s
instrumentos de coleta dos dados.

Para Kauark; Manhaes, Medeiros, 2010, p.25; Pesquisa ¢

“busca ou procura. Pesquisar, portanto, ¢ buscar ou procurar resposta para alguma
coisa. Em se tratando de Ciéncia, a pesquisa ¢ a busca de solugdo a um problema
que alguém queira saber a resposta. Nao se deve dizer que se faz ciéncia, mas que se
produz ciéncia através de uma pesquisa. Pesquisa €, portanto, o caminho para se
chegar a ciéncia, ao conhecimento”.

Quanto a natureza da pesquisa, qualifica-se enquanto pesquisa aplicada, visto que
objetiva gerar conhecimentos para aplicagao pratica, dirigida a solugdo de problemas

especificos. Quanto a abordagem, configura-se como qualitativa tendo em vista que:

Considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nao
pode ser traduzido em ntimeros. A interpretacdo dos fenomenos e a atribuicao de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa (KAUARK;
MANHAES, MEDEIROS, 2010, P.26).

Assim, autores corroboram que a qualitativa ¢ também descritiva, visto que descreve
o fendmeno pesquisado. A descricdo expde e delimita o objeto pesquisado, nessa pesquisa
refere-se aos alunos das turmas eletivas da disciplina Matematica da Escola Estadual Otavio
Terceiro de Farias.

Para Lakatos (2003, p.19): “a leitura constitui-se em fator decisivo de estudo, pois
propicia a ampliagdo de conhecimentos, a obtengdo de informagdes basicas ou especificas, a
abertura de novos horizontes para a mente, a sistematizacdo do pensamento, o enriquecimento
de vocabulario e o melhor entendimento do contetido das obras”.

Sobre a leitura, que fundamentard a pesquisa, pontua: “alguns aspectos
fundamentais:

a) ateng¢do - aplicagdo cuidadosa e profunda da mente ou do espirito em determinado

objeto, buscando o entendimento, a assimilagdo e apreensao dos contetidos basicos do texto;
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b) intencdo - interesse ou proposito de conseguir algum proveito intelectual por meio
da leitura;

c¢) reflexdo - consideracdo e ponderagdo sobre o que se l€, observando todos os
angulos, tentando descobrir novos pontos de vista, novas perspectivas e relagdes; desse modo,
favorece-se a assimilacdo das idéias do autor, assim como o esclarecimento e o
aperfeicoamento delas, o que ajuda a aprofundar o conhecimento;

d) espirito critico - avaliacdo do texto. Implica julgamento, comparagao, aprovacao
ou nao, aceitagdo ou refutacdo das diferentes colocacdes e pontos de vista. Ler com espirito
critico significa fazé-lo com reflexdo, ndo admitindo idéias sem analisar ou ponderar,
proposicdes sem discutir, nem raciocinio sem examinar; consiste em emitir juizo de valor,
percebendo no texto o bom e o verdadeiro, da mesma forma que o fraco, o mediocre ou o
falso;

e) analise - divisdo do tema em partes, determinagdo das relagcdes existentes entre
elas, seguidas do entendimento de toda sua organizacao;

f) sintese - reconstitui¢do das partes decompostas pela andlise, procedendo-se ao
resumo dos aspectos essenciais, deixando de lado tudo o que for secundario e acessorio, sem
perder a sequéncia logica do pensamento. (LAKATOS, 2003, p. 20-21).

Nesse entendimento, compreende-se que a leitura do referencial tedrico que
subsidiard a pesquisa ¢ fundamental para que o pesquisador tenha aporte tedrico para discutir
suas hipoteses, seus objetivos. A leitura dos textos selecionados permite a coleta e selecao de
informacao que ira confirmar ou refutar a questao problema a luz dos objetivos propostos.

Definida a pesquisa, a fase seguinte ¢ determinante para a coleta dos dados, que sdo
as técnicas selecionadas para obten¢do dos dados. Lakatos, (2003, p. 174) descreve: “técnica €
um conjunto de preceitos ou processos de que se serve uma ciéncia ou arte; ¢ a habilidade
para usar esses preceitos ou normas, a parte pratica. Toda ciéncia utiliza inimeras técnicas na
obtencao de seus propdsitos”.

Para a autora, toda pesquisa implica o levantamento de dados de variadas fontes,
quaisquer que sejam os métodos ou técnicas empregadas. Esse material-fonte geral ¢ til ndo
sO por trazer conhecimentos que servem de background ao campo de interesse, como também
para evitar possiveis duplicagdes e/ou esfor¢cos desnecessarios; pode, ainda, sugerir problemas
e hipoteses e orientar para outras fontes de coleta. E a fase da pesquisa realizada com intuito
de recolher informagdes prévias sobre o campo de interesse. O levantamento de dados,

primeiro passo de qualquer pesquisa cientifica, ¢ feito de duas maneiras: pesquisa documental
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(ou de fontes primdrias) e pesquisa bibliografica (ou de fontes secundarias).(LAKATOS,
2003, p. 174).

Nesta pesquisa foram utilizadas tanto a pesquisa documental, para verificar dados
acerca da Escola como a pesquisa bibliografica, para verificar a compreensao dos autores
acerca das temadticas pesquisadas. Destaca-se que a pesquisa documental ¢ que a fonte de
coleta de dados esté restrita a documentos, escritos ou ndo, constituindo o que se denomina de
fontes primarias (LAKATOS, 2003).

Ja a pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bibliografia ja
tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde publicagdes avulsas, boletins, jornais,
revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicagdo orais: radio, gravacdes em fita magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua
finalidade ¢ colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou
filmado sobre determinado assunto (LAKATOS, 2003, p.183).

A pesquisa configura-se também como pesquisa de campo, visto que tem por
objetivo conseguir informagdes e conhecimentos acerca de um problema pelo qual
procuramos a resposta. Consiste na observacao de fatos e fendmenos como ocorrem
espontaneamente (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.59).

A observacdo participante ¢ uma técnica que permite ao pesquisador observar com
mais propriedade os fatos pesquisados. Nesse direcionamento, Lakatos (2003, p.190) pontua:
“a observagdo ¢ uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza os
sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver e
ouvir, mas também em examinar fatos ou fenomenos que se desejam estudar.”

Selecionado os tipos de pesquisa e técnicas de coleta de dados foi definido o 16cus da
pesquisa: Escola Otavio Terceiro de Farias. O motivo da escolha ¢ que o pesquisador ¢
professor de matematica da referida escola. O publico-alvo sdao os alunos do primeiro ano do
Ensino Médio, matriculados nas disciplinas eletivas de matematica: Estudo das Fungdes e
Matematica Bésica 2. Para verificar os objetivos propostos serd realizada uma atividade com
os discentes. Para tanto, foram selecionados softwares, gratuitos, para o ensino da matematica
para verificar a competéncia digital discente e a proficiéncia na disciplina de matematica.

Esses dados serdo apresentados mais detalhadamente nas se¢des posteriores.
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3.1 Campo de Intervencio: Local da pesquisa

A Escola de Ensino Médio Professor Otavio Terceiro de Farias (E.E.M. OTF),
localizada na avenida C, nimero 435 no bairro Jos¢ Walter no municipio de Fortaleza — CE.
Localiza-se em um bairro periférico da cidade e atende uma comunidade carente, muitos
oriundos de escolas publicas. Devido a auséncia de escolas publicas que assistiam ao Ensino
M¢édio e profissionalizante nos bairros periféricos, visto que a maior parte encontrava-se no
centro da cidade, o que impedia muitos alunos de cursar para além do Ensino Fundamental, o
governador do estado resolveu implantar escolas nos bairros periféricos para atender essa
demanda social.

Em 1978 a escola teve inicio com suas atividades educacionais e profissionalizantes,
na gestdo do Governador Waldemar de Alcantara, com o Parecer 77/78. A escola recebeu o
nome de Escola de 2° Grau Professor Otavio Terceiro de Farias em homenagem ao professor
de Lingua Portuguesa que lecionava no Liceu do Ceara. Seu objetivo geral era: "persistir na
melhoria do ensino profissionalizante, para se chegar a um bom nivel de profissionais.
Formando cidadaos criticos e participativos capazes de exercer sua cidadania, conscientes de

seus deveres e direitos dentro de sua realidade e prepara-los para o mercado de trabalho".

Figura 4 - Fachada da escola

Fonte: imagem disponivel na internet

A E.E.M Professor Otavio Terceiro de Farias tem importancia para a comunidade José

Walter pela educagdo que desenvolve em seu contexto social e politico. O objetivo da
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instituicdo ¢ uma educacdo publica de qualidade garantindo a formagdo de cidadados
conscientes € com uma formagao de qualidade.

Nesse contexto, destaca-se a atemporalidade do professor Paulo Freire que pontua: "se
a educacdo sozinha nao transforma a sociedade, sem ela, tdo pouco, a sociedade muda".
Desta forma, a instituicdo busca uma educacdo de qualidade a fim de cooperar com o
desenvolvimento local e regional, permitindo aos discentes o acesso a educacdo. A fim de
atender a comunidade, a Escola OTF funciona nos trés turnos: manha - de 07h as 12h:20min;
tarde - de 13h as 18h:20min e, noite - de 19h as 21h:50min.

A gestdo escolar proporciona atividades no contra turno para desenvolver projetos
escolares e ampliar as oportunidades dos discentes, como: Refor¢o Escolar no contra turno,
Aulas de Preparacdo para o Enem, Aulas de Preparacdo para a OBMEP, Grupos de estudo,
atividades esportivas como: voleibol, futsal, basquete e atividades culturais como aulas de
violdo, coral ¢ etc.

A OTF oferece uma excelente infraestrutura (padrdo MEC), para acomodar seus
alunos: possui 12 salas de aula climatizadas, dois laboratorios de informatica, laboratorio de
matematica e fisica, laboratorio de biologia e quimica, biblioteca, sala para os professores,
sala de planejamento, secretaria, coordenagdo, diretoria, auditdrio, cantina, patio, espaco para
refeitorio, quadra poliesportiva e 2 elevadores para garantir a acessibilidade a toda
comunidade escolar.

A escola possui turmas bem homogéneas em relagao ao aprendizado, pois a maioria
dos alunos se enquadra com o minimo do letramento matematico, conhecimento das quatro
operagdes basicas da disciplina, com ressalva para alguns estudantes que desconhecem até

mesmo esse nivel basico de aprendizado.

3.2 Campo de Intervencao: Sujeitos da pesquisa

O publico alvo participante do atual projeto de pesquisa foi formado por estudantes
do 1° ano do Ensino Médio, turno da tarde, matriculados nas disciplinas eletivas de
“Matematica basica 2” ¢ “Estudo das func¢des”, na E.E.M. Otavio Terceiro de Farias,
pertencente a rede estadual de ensino. Essas disciplinas eletivas fazem parte do novo Ensino
Médio e a proposta da disciplina € o desenvolvimento de um minicurso ministrado aos alunos
que escolheram cursa-la. As disciplinas tém em média 20 alunos, e isso facilitou a aplicagdo

das atividades.



40

Os alunos, em sua maioria, estdo dentro da faixa etaria regular para a série do 1° ano,
entre 14 e 16 anos. A maioria sdo filhos de pais carentes, que cursaram o Ensino Fundamental
também em escolas publicas e moram no proprio bairro Jos¢ Walter ou em bairros vizinhos.
Sao discentes com um baixo indice na autoestima e pouco resilientes diante das dificuldades
emocionais, educacionais e sociais. Nessa acepcdo, o publico alvo da pesquisa possui
dificuldades em célculo numérico, em dalgebra, geometria e raciocinio logico que foram
detectadas a partir da analise da avaliacao diagndstica realizada na escola realizada em margo
do atual ano letivo (2023). Por todos os motivos acima citados, justifica-se a escolha do
publico alvo da pesquisa e, também, por uma questdo pessoal que ¢ de despertar nos

discentes, no primeiro ano do Ensino Médio, o interesse de aprender matematica.

3.3 Processo de escolha dos Softwares Educativos utilizados

A escolha dos softwares para a pesquisa deu-se em virtudes das variaveis elencadas:
Software de uso gratuito;
Interface de facil compreensao;
Softwares online, de facil acesso;

Softwares direcionados ao ensino da matematica.

Foram selecionados dois softwares para aplicacdo na pesquisa. Apos a selecao dos
mesmos, optou-se por utilizar um aplicativo em cada disciplina eletiva a fim de perceber a

instrumentalidade dos mesmos para os conteudos aplicados.

3.3.1 Software Aritmética com cartas

O software Aritmética com cartas relaciona a tradicional aprendizagem de aritmética
com a ludicidade e a interatividade das cartas de baralho, propiciando um ambiente de
aprendizagem ludico e eficaz. Essa iniciativa permite que os alunos desenvolvam habilidades
matematicas fundamentais: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, enquanto se divertem e
aprendem o conteudo. Um dos aspectos mais impressionantes do software € sua

acessibilidade e inclusdo. O software pode ser acessado em dispositivos moveis e
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computadores, de forma online, permitindo que alunos de diferentes classes sociais e
necessidades cognitivas se beneficiem da educagdo matematica.

O software Aritmética com cartas promove a aprendizagem significativa, uma
abordagem educacional que envolve os alunos na constru¢ao de conhecimento. Os alunos nao
somente observam as respostas corretas, mas também participam ativamente da resolucao dos
problemas, analisando e avaliando suas proprias respostas. Essa abordagem permite que os
alunos interajam com o conteudo, aprimorando sua compreensdo e reten¢cao de habilidades
matematicas. O software também fomenta a aprendizagem colaborativa, permitindo que os
mesmos trabalhem em equipe para resolver problemas matematicos. Essa abordagem ajuda a
desenvolver habilidades de comunicacao, lideranca e trabalho em equipe, além de fortalecer a
compreensdo matematica dos alunos. A colaboracdo entre os alunos gera um ambiente de
aprendizagem dinamico e enriquecedor, onde todos se beneficiam.

Outro aspecto relevante do software Aritmética com cartas ¢ sua capacidade de
coletar e analisar dados sobre o desempenho dos alunos. Esses dados podem ser mapeados
pelos educadores para identificar areas de melhoria e personalizar o plano de estudo dos
alunos. Além disso, os alunos podem visualizar esses dados e avaliar e monitorar seu proprio
progresso, tornando a aprendizagem uma experiéncia mais eficaz e orientada para o resultado.

O software Aritmética com cartas consiste em utilizar 4 cartas disponiveis, sorteadas
aleatoriamente de um baralho, os parénteses e as operagdes basicas: Soma, Subtracido,
Multiplicagdo e Divisdo para criar uma formula que apresenta o numero 24 como resposta
dentro do tempo de 1 minuto.

Esse software trabalha as quatro operacdes fundamentais, fazendo uso das expressoes
numéricas e do raciocinio logico, além de aperfeigoar a velocidade de raciocinio dos alunos,
para que eles possam aplicar as operagdes de forma cada vez mais rapida e natural.

A escolha desse software para esta eletiva foi motivada pelos seguintes fatores:

e Ele ¢ um software online, ou seja, de facil acesso;

e Trabalha um conteudo pertinente ndo sé ao que foi visto na eletiva, mas o
conteudo trabalhado nele ¢ a base de praticamente tudo na matematica;

e E um software bastante intuitivo e de facil utilizagdo.

Em virtude de seus aspectos, disponibilidade e acessibilidade, esse software foi
trabalhado na disciplina eletiva de Matematica Bésica 2.

. 6
Link para acesso ao software.

®Link para acesso ao software:https://rachacuca.com.br/jogos/aritmetica-com-cartas/
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3.3.2 Software MAFA plotter

O software MAFA plotter trabalha com a constru¢cdo de graficos e proporciona uma

série de beneficios como:

1.

Visualizac¢ao clara dos conceitos: Os graficos proporcionam uma representagao
visual das fungdes matematicas, o que pode ajudar os alunos a compreender
melhor os conceitos abstratos.

Identificacdo de padrdes: Ao observar os graficos, os alunos podem identificar
padrdoes e tendéncias nas fungdes, o que auxilia no desenvolvimento de
habilidades de anélise e interpretacdo de dados.

Resolucdo de problemas: O software pode ser usado para resolver problemas
matematicos que envolvem fungdes, permitindo aos alunos verificar visualmente
suas solugdes e compreender o raciocinio através delas.

Aprendizado auténomo: Os alunos podem explorar e praticar conceitos
matematicos de forma autobnoma, experimentando diferentes funcdes e
verificando seu impacto nos graficos.

Feedback imediato: Os graficos gerados pelo software oferecem um feedback
imediato sobre as alteragdes feitas nas func¢des, permitindo aos alunos ajustar

suas abordagens e compreender melhor os resultados.

Em resumo, o software MAFA plotter ¢ uma ferramenta relevante para melhorar o

aprendizado dos alunos, tornando os conceitos matematicos mais acessiveis e facilitando a

compreensdo e aplicacdo pratica dos mesmos.

O MAFA plotter ¢ um gerador de fungdes graficas online, especialmente projetado

para o estudo visual de uma série de equagdes matematicas. A escolha desse software para

esta eletiva foi motivada pelos seguintes fatores:

E um sofiware Gratuito;

O conteudo que pode ser trabalhado nele ¢ essencial para a ementa da eletiva
onde ele foi aplicado;

E de simples utilizagdo.

E online, ou seja, de facil acesso.

Tem traducao em portugués.

Esse software sera trabalhado na disciplina Eletiva Estudo das Fung¢des: em virtude

da facilidade de aplicagdo e uso com os discentes.



Link para acesso ao software.’

Os softwares selecionados serao aplicados nas disciplinas eletivas de Matematica

conforme Quadro 03.

Quadro 03 — Escolha dos Softwares Educativos
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DISCIPLINAS

SOFTWARE
ESCOLHIDO

CARACTERISTICAS

Eletiva: Matematica Basica 2

Aritmética com cartas

E um software online do tipo
jogo que pode ser usado para
trabalhar aritmética e

raciocinio logico.

Eletiva: Estudo das Fungoes

MAFA plotter

E um gerador de graficos,
especialmente projetado para o
estudo visual de uma série de

equacdes matematicas.

Fonte: Silva (2023) baseado em projeto de pesquisa - dissertacio de mestrado.

"Link para acesso ao software: https://www.mathe-fa.de/pt .
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Capitulo 4

COLETA E ANALISE DOS DADOS

A coleta dos dados se deu em trés momentos:

- 1° Apresentacao do software educativo nas eletivas
Momento que explicou o objetivo da pesquisa e a apresentacdo do aplicativo, explicacao da
atividade e tira duvidas;

- 2% Atividade envolvendo o software;
Aplicagdo da Atividade nas eletivas

- 3% Analise da atividade pelo professor junto aos discentes.
A metodologia foi utilizada nas disciplinas eletivas de ‘“Matematica Basica” e "Estudo das

Fungdes".

Os respondentes foram os alunos regularmente matriculados nas disciplinas e,
informados sobre a data da realizacdao da pesquisa. A disciplina eletiva Matematica Basica 2
tem 21 alunos e, a eletiva Estudo das Fungdes tem 20 alunos. Totalizando 41 discentes. A fim
de atender os aspectos éticos da pesquisa, os respondentes foram devidamente informados
acerca da pesquisa, e, para preservar a identidade dos mesmos, sdo identificados pelas letras
D1 a D-41, sendo D1-D21 corresponde aos discentes da eletiva “Matematica Bésica 2” e do
D22-41 corresponde aos discentes da eletiva “Estudo das Fungdes”.

A seguir descrevem-se os resultados e andlise dos dados encontrados.

4.1 Primeiro momento — Apresentacao do software Aritmética com cartas na disciplina

eletiva matematica basica

Nessa secdo ¢ apresentada a metodologia utilizada para coleta e analise dos dados.
Na disciplina eletiva de “Matematica Basica”, foram trabalhados os conteudos de expressoes
numéricas envolvendo o conjunto dos numeros naturais, para, posteriormente, preparar a
turma para a utilizagdo do software. Para tanto, foi elaborada uma atividade de sondagem,
aplicada no quadro branco, onde os alunos tiveram que montar uma expressao numérica com
quatro numeros naturais dados, onde o resultado da expressao que eles deveriam criar, teria

como resultado o valor vinte e quatro.
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Foi observado, nesse primeiro momento, que eles levaram bastante tempo para criar
essa expressdo, conseguimos observar que eles tiveram muita dificuldade em posicionar os
parénteses no lugar correto e tiveram problemas em priorizar as operagdes na ordem correta
que ja havia sido apresentada anteriormente na disciplina eletiva, além de quase ndo tentarem
criar expressdes que envolvessem divisdes, porém, mesmo com algumas ressalvas, ao final
dessa aula, que durou em torno de 80 minutos, todos haviam conseguido montar as 10
expressoes propostas. Apos o término dessa atividade explicamos aos alunos que na aula
seguinte, eles seriam encaminhados ao laboratorio de informatica, onde seria apresentada a
turma um software educativo, que tem objetivo semelhante ao que haviamos trabalhado na
aula do dia.

No dia programado com a turma, todos os alunos da eletiva compareceram ao
laboratorio onde foi apresentado o “software Aritmética com cartas”. Foi solicitado que
ligassem os computadores e acessassem o link do software disponivel no endereco
eletronico®:

Inicialmente, foi solicitado que lessem as instru¢des de como jogar, e, explicado que o
intuito do software era montar expressdoes numéricas resultando no nimero 24, como
haviamos feito na aula anterior, porém, de forma mais lidica e interativa.

Foram apresentadas as regras do software, como o tempo de um minuto para que se
resolvessem as operacdes, diferencas como o valor das cartas: as, valete, dama ¢ rei e, as
funcionalidades como colocar em tela cheia ou janela. Comentamos também sobre o nivel de
dificuldade do software, classificado pela propria plataforma como dificil, e explicamos que o
motivo para isso se devia ao tempo - um minuto, para resolver cada problema proposto.
-Interagindo com o software

Antes da interacao dos discentes com o software, no laboratorio, foram apresentadas
as regras do jogo e, ratificamos as observagdes que ja haviam sido comentadas em sala de
aula, e finalmente iniciamos o jogo. Na primeira tela do jogo, observam-se as orientagdes

acerca do jogo (fig.5)

8https://rachacuca.com.br/ jogos/aritmetica-com-cartas/.
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Figura 5: Tela 01 - Orientagdes - Software Aritmética com cartas

Como jogar Ver mais jogos de

Use o mouse para posicionar as cartas e os sinals. Clique no botdo “enviar” para conferiro  Cartas, Matematica, Numeros, Logica, Raciodinio
resultado.

Classificacéo
Fique atento pare o valor das sequintes cartas: .
Idade: Mais de 12 anos
v -Asrepresenta o : Duragio: §a 15 minutos
o -Valete () representa 0 17; Dificuldade: Nivel difici
o - Dama (Q) representa o 12;
v - Rei (K representa 0 13,

Fonte: arquivo pessoal

Esta tela fica abaixo da interface principal do software, ela mostra resumidamente a
forma de se jogar o jogo, algumas observagdes pertinentes, mostra a classificacdo etaria dos
jogadores, o tempo necessario para jogar uma rodada e indica também o nivel de dificuldade
de acordo com a plataforma que o disponibilizou.

Em seguida, demos continuidade as perguntas, fazendo intervencdes entre os
discentes e o aplicativo; ao chegarmos ao fim das perguntas, também mostramos que havia
uma classificacdo e um placar onde todas as pessoas que utilizaram o software deixam seus
nomes e pontuagdo estimulando a competicdo de forma saudavel entre os alunos. Dando

prosseguimento, veremos as telas do aplicativo, com o passo a passo.

Figura 6: Tela 02 - Instrucoes do jogo - Software Aritmética com cartas

Instrucdes

Ordene as cartas e o8 sinais aritmeéticos,
montando uma formula cujo resultado seja 24.

Ag cartas possuem valores numeériceos iguals aos
seus numercs, @ A vale 1, J vale 11, Q vale 12 e K
wvale 13.

Clique e arraste as cartas e os sinals para a

lousa. Cligque no botdoc Enviar para wverificar a
formula.

Fonte: arquivo pessoal
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Ao iniciarmos o jogo esta ¢ a primeira tela que temos acesso, ela basicamente nos

mostra as instru¢des de como jogar.

Figura 7: Tela 03 - Principal - Software Aritmética com cartas

Pentuacio: O

Tempo restante: 52

Fonte: arquivo pessoal

Tela principal do jogo, onde ¢ apresentado o problema que precisamos resolver, nesta
tela temos a pontuagdo parcial, as cartas que iremos utilizar nesta rodada, as operagdes e
ferramentas disponiveis para a utilizacao e o crondmetro marcando o tempo regressivo de um
minuto. Ao montarmos a expressdo solicitada dentro do espago com fundo preto devemos

clicar em enviar para que a resposta seja computada.

Figura 8: Tela 04 - Configuracoées - Software Aritmética com cartas

Fonte: arquivo pessoal
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Ao iniciarmos a tela principal do jogo, clicamos na engrenagem das configuracdes,
nesta aba, podemos aumentar ou diminuir a musica e o som, além de colocar o jogo em tela
cheia ou janela. Posteriormente, foi notado pelos préprios alunos que ao acessar essa aba o

tempo para se resolver a expressao proposta era pausado.

Figura 9: Tela 05 - Solucio sugerida - Software Aritmética com cartas

Tempo esgotado!

Uma das possivels respostas:

- BB -
oK

Fonte: arquivo pessoal
Esta janela ¢ apresentada apos se esgotar o tempo de um minuto € o aluno ndo
conseguir responder ao desafio, neste caso ¢ apresentada uma solugdo para a atividade,
lembrando que ela ndo ¢ tUnica, por exemplo: 9x8:12x4 ou 9x8x4:12 seriam solucdes

alternativas para o problema acima.

Figura 10: Tela 06 - Notificacao de solucido correta - Software Aritmética com cartas

Correto!

Fonte: arquivo pessoal
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Esta janela ¢ exibida quando o discente consegue resolver o problema corretamente e
envid-lo dentro do tempo estabelecido. Os discentes ficaram super empolgados quando

atingiram esse nivel.

Figura 11: Tela 07 - Notificacio de resposta incorreta - Software Aritmética com cartas

A férmula inserida é invalida,

Fonte: arquivo pessoal

Quando o aluno resolve a expressao de forma incorreta, apresenta-se esta janela na
tela. Era visivel o descontentamento quando ndo conseguiam atingir o objetivo. Entretanto,
enquanto mediadores da atividade, sempre procuravamos estimular o grupo a continuar e

tentar novamente resolver a atividade proposta.

Figura 12: Tela 08 - Resultado individual - Software Aritmética com cartas

Resultados

Contagem correta Tempo total

% % %

Aceda para guardar

o aail Bragiesso Eliminar

Fonte: arquivo pessoal
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Ao final das cinco perguntas feitas pelo software é exibida a contagem de respostas
corretas, o tempo acumulado para respondé-las e sua classificacdo, além das opcdes de salvar

o resultado ou descarta-lo.

Figura 13: Tela 09 - Registro da pontuacio - Software Aritmética com cartas

Registre-se

Fonte: arquivo pessoal

Caso os discentes optem por salvar o resultado na janela anterior, eles sdo

direcionados para esta aba, onde podemos registrar o nome para salvar a pontuacao obtida.

Figura 14: Tela 10 - Maestria alcancada - Software Aritmética com cartas

Mestria aumentada!

Parabéns!
S AP
A~ \‘/\( w/

Fonte: arquivo pessoal

Esta aba exibe nosso nivel de maestria no software, sendo classificada de uma a

cinco estrelas.
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Figura 15: Tela 11 - Classificacio geral - Software Aritmética com cartas

Classificactes de sempre e o

Jogador Contagem correta Tempo total Mestria

iasslLayau: g

abriel .
(] 4 188.873s R

I Ciassificacéo: 2 l
fns 4 192.539s r e

Classificagdo: 2
2 bruno 4 197.139s Cr P
| O e

I Classificagao: 3
* Curie
4 199.309s L

P Classificagdo: 4
Erick IEMA 4 2081725 o, -
e )

Fonte: arquivo pessoal

Por fim temos essa ultima aba onde foram exibidas as classificacdes gerais dos que

jogaram o jogo e optaram por registrar a sua pontuacao.

4.2 Segundo momento — Aplicacdo do software Aritmética com cartas na eletiva

matematica basica

A aplicacdo do software Aritmética com cartas na eletiva de matematica basica se
deu da seguinte forma: apos mostrar as funcionalidades do software € como jogar o jogo,
orientamos que os discentes formassem equipes com trés integrantes, pois haviamos
percebido que eles teriam dificuldades em administrar o tempo proposto pelo software ja na
atividade de sondagem, bem como, pelo numero de computadores funcionando no laboratorio
de informatica, nao serem suficientes para um computador por aluno. Portanto, requisitamos
que cada um deles retirasse o caderno e um lapis da mochila para que pudessem experimentar
as operacdes disponiveis, em seguida solicitamos que abrissem o software e experimentassem
de fato o jogo.

No decorrer da atividade, circulamos pela sala enquanto eles jogavam prestando
atencao aos monitores de cada equipe e auxiliando no que foi possivel, a primeira tentativa foi
a mais complicada, como esperado, eles tiveram muita dificuldade em resolver as expressoes
no tempo proposto, pedimos que os discentes alternassem entre os integrantes de cada equipe

a cada nova tentativa, de modo que, todos eles pudessem manusear o computador e
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experimentar as funcionalidades por conta propria, porém, com os outros dois sempre
auxiliando na resolugao.

Percebemos que a cada tentativa o grupo ia melhorando, até¢ que um dos alunos notou
que ao acessar as configuracdes durante a partida o tempo utilizado para responder a pergunta
era pausado, permitimos que eles utilizassem dessa ferramenta descoberta por eles, para que
conseguissem se acostumar mais com o soffware, até¢ que estivessem resolvendo as operagdes
de forma mais natural e rapida.

ApoOs esse momento, as pontuacdes melhoraram consideravelmente a ponto de
conseguirem ficar no top 10 do placar geral de resultados. Depois de algumas tentativas,
orientamos que voltassem a tentar jogar com o tempo ligado normalmente, pudemos notar que
houve uma melhora significativa em relagdo ao inicio, porém, algumas equipes ainda assim
nao conseguiram realizar no tempo proposto.

Ao fim da atividade pedimos que eles avaliassem o jogo através de um questiondrio e
respondessem as perguntas acessando a um link do Google. Disponibilizamos o link do
questionario no quadro e pedimos que eles transcrevessem para a barra de enderegos no

computador.

Figura 16: Resultado final de uma tentativa feita por um aluno da eletiva de matematica

basica 2.

Resultad®®
qemeo 11

corret?

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 17: Aluno da eletiva de matematica basica 2 deixando seu registro no placar

geral do software Aritmética com cartas.

[
ontagem Correta Tempo total

Fonte: arquivo pessoal

Figura 18: Aluno da eletiva de matematica basica 2 deixando seu registro no placar

geral do software Aritmética com cartas.

Fonte: arquivo pessoal

Figura 19: Grupo de alunos da eletiva de matematica basica obtendo o seu resultado

final da rodada.

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 20: Resultado Final melhorado apresentado por determinado grupo da eletiva de

matematica basica ao final de outra rodada.

0tavio Dz
o

Fonte: arquivo pessoal

Figura 21: O grupo obteve maestria maxima e resultado gravado no top 10 apos

descobrir como pausar o tempo do jogo.

Fonte: arquivo pessoal

4.3 Terceiro momento - Analise da competéncia digital discente e da proficiéncia

matematica junto aos discentes na disciplina eletiva matematica basica

Ao analisarmos as competéncias digitais dos alunos da eletiva de matematica bésica
observou-se que a maioria deles faz uso das ferramentas tecnoldgicas, possuem acesso a
internet regularmente fora da escola, esse fato ¢ resultado do periodo da pandemia do Corona
virus, visto que o Governo do Estado do Ceara doou tablets e chips com acesso a internet,
para todos os alunos da rede publica estadual, através das escolas, proporcionando assim o
acesso a essas ferramentas tecnoldgicas.

Entretanto, os alunos tém acesso, na maioria das vezes através de aparelhos portateis,

logo ndo dominam o uso adequado do teclado do computador, pois digitam na maioria das
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vezes de forma lenta, tiveram bastantes problemas para inserir pontuagdo, simbolos e outros
caracteres especiais. A maioria dos discentes ndo soube como desligar o computador de
forma correta, achavam que apenas desligando o monitor ou retirando diretamente a tomada
estaria desligando a maquina, o que poderia danificar o aparelho.

Como dito anteriormente, os alunos possuem facilidade de navegar na internet, nao
tiveram muita dificuldade em seguir os comandos de acesso ao game e nem de responder as
perguntas, inclusive conseguiram encontrar uma maneira de burlar o tempo proposto no jogo
através do acesso as configuragdes, mostrando assim que eram proficientes no dominio das
ferramentas do software.

Percebemos que eles tém muita facilidade e interesse em aprender a manusear as
ferramentas tecnoldgicas, embora tendem a se dispersar facilmente, pois notamos que alguns
relutaram em realizar a atividade e quiseram navegar na internet de maneira aleatoria. Isso
reflete que eles gostam de utilizar a internet para entretenimento e pouca disposi¢do para
utilizar esses recursos para o processo de ensino e aprendizagem. Dito isso, ¢ necessario as
escolas buscarem estratégias para que os discentes possam compreender o uso da internet
como ferramenta educacional e ndo somente de lazer.

J& ao analisar a proficiéncia matematica, por mais que o contetdo tenha sido visto
em anos anteriores e sido trabalhado previamente em sala, através de atividades de fixacdo e
sondagem, notamos que a maioria da turma teve dificuldade em montar as operagdes, mas o
maior desafio encontrado foi a de saber qual a ordem correta de resolver as operagdes em uma
expressao numeérica, consequentemente, houve problemas em posicionar corretamente os
parénteses, muitas vezes inserindo no lugar errado ou simplesmente utilizando sem a devida
necessidade, repetindo assim, os erros que ja haviamos detectado na atividade de sondagem e
tentado reforgar em sala antes da atividade. No geral, todos participaram da atividade ¢ a

maioria conseguiu fazer uso das expressdes numéricas para resolver a tarefa.
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Analise das respostas do questionario de avaliacio da atividade Aritmética com

cartas realizadas junto aos discentes através de graficos:

Grifico 1: Criatividade - Analise da atividade - Software Aritmética com cartas

@ sinv
@ NiD

Fonte: arquivo pessoal

Com relagdo a pergunta: A atividade estimulou a sua criatividade? Obtivemos
resposta positiva na maioria da turma, com 77,8% dos entrevistados, isso nos revelou que os

alunos tiveram interesse na realizacdo da atividade e manipulagao do software.

Grifico 2: Desafio - Analise da atividade - Software Aritmética com cartas

@ NAD
9 S

Fonte: arquivo pessoal

Com relagdo a pergunta: A atividade foi desafiadora o suficiente para vocé?
Apenas 11,1% nao consideraram a atividade desafiadora. O que consideramos muito relevante
para a pesquisa, pois percebemos através da pesquisa que a maioria conseguiu se desafiar e

melhorar o seu aprendizado através da atividade.
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Grafico 3: Aplicacdo do conhecimento - Analise da atividade - Software Aritmética com

cartas

@ SiM
@ NiD

Fonte: arquivo pessoal

No tocante a pergunta: A atividade permitiu que vocé aplicasse o conhecimento
aprendido durante a eletiva? A turma respondeu positivamente, obtivemos um resultado de
88,9% dos entrevistados. Dentre a turma, somente 11,1% responderam negativamente. Esta
foi uma das perguntas mais importantes, pois trouxe o feedback se eles haviam conseguido

fazer o link entre o software e as aulas ministradas em sala.

Grafico 4: Aprendizado - Analise da atividade - Software Aritmética com cartas

® NAD
® 3

Fonte: arquivo pessoal

Ao perguntarmos: Vocé considera a atividade realizada util para seu
aprendizado? Consideramos que a atividade atingiu o objetivo proposto, pois tivemos um
percentual de 77,8% da turma respondendo positivamente a pergunta, e apenas 22,2% nao
considerou util. O que foi bem perceptivel, pois comparando os erros iniciais com 0s €rros

cometidos ao final pelos discentes pudemos notar um progresso muito consideravel.
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Grafico 5: Progresso - Analise da atividade - Software Aritmética com cartas

& 5N
@ NAD

Fonte: arquivo pessoal

Ao serem indagados se: A atividade permitiu que vocé avaliasse seu proprio
progresso e identificasse areas de melhoria? Podemos verificar através do grafico acima
que 77,8% concordam e 22,2% responderam ndo. Outro grafico que traz um feedback
bastante interessante, pois muitos alunos conseguiram notar as suas deficiéncias durante o
jogo e até mesmo progredir durante a aplicagdo e ainda notar o proprio progresso, o que

deixou os proprios alunos bem animados.

Grafico 6: Nivel da atividade - Analise da atividade - Software Aritmética com cartas

Sl . @ Facil
. 556% @ Médio

/ ) § Diflci

Fonte: arquivo pessoal

Como vocé avalia o nivel da atividade? Verificamos que 55,6% dos alunos
consideraram a atividade dificil e 44,4% avaliaram que a atividade era de nivel médio. Outro
dado interessante, ¢ que a maioria concordou com a avaliacdo dada pela plataforma que
disponibiliza o software, embora a atividade envolvesse aritmética basica, ninguém achou

facil.
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Grafico 7 - Indicacio da atividade - Analise da atividade - Software Aritmética com

cartas

i MAD
® s

Fonte: arquivo pessoal

Ao abordarmos: Vocé indicaria essa atividade para um colega como forma de
melhorar o seu aprendizado? Foi muito significativa a respostas da turma, pois tivemos
100% da turma compreendendo o propdsito do jogo e respondendo que indicariam a atividade

para um colega.

Quadro 04 - Resposta da Avaliacdo Aritmética com cartas
Acerca da avaliagdo, foi indagado “Quais foram as maiores dificuldades que vocé
encontrou ao realizar a atividade?”

Obtivemos as resposta, conforme descritas no quadro 04:

Respondentes Respostas
D1 Montar a expressdo de forma correta
D2 Posicionar os parénteses nos lugares corretos
D5 Montar a expressdo dentro do tempo de um minuto
D8 Arrastar rdpido as cartas até a posi¢do correta.

Fonte: arquivo pessoal

Algumas das respostas foram bastante esperadas, pois ja haviamos imaginado que
todos teriam dificuldade em administrar o tempo proposto pelo software, mas algumas
respostas ainda conseguiram surpreender, pois tivemos alunos que tiveram dificuldade em
manusear o mouse de forma agil, e ja que o software solicitava que eles fizessem tudo dentro

do tempo de um minuto, isso foi um fator que prejudicou muito alguns discentes.
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Quadro 05 - Resposta da Avaliacdo Aritmética com cartas
Acerca da avaliagdo, foi questionado “Destaque um ponto positivo que vocé
encontrou ao realizar a atividade”

Obtivemos as resposta, conforme descritas no quadro 05

Respondentes Respostas
D5 Ajudou a dominar as operagoes bdsicas.
D9 Possibilitou melhorar o raciocinio.
D12 Estimulou a competitividade.
D19 Foi uma forma divertida de aprender.

Fonte: arquivo pessoal

No tocante aos pontos positivos destacados pelos alunos, observamos que alguns
foram realmente bem perceptiveis, pois a maioria conseguiu progredir durante a realizagao da
atividade, conseguindo melhorar a velocidade e a proficiéncia no conteido € no uso do
software, outra coisa que foi possivel notar e comparar com os resultados obtidos ¢ que eles
realmente despertaram mais interesse em realizar a atividade no software do que em sala e,
por fim, verificamos que eles gostam muito de competir entre si, o que estimulou os discentes
para resolver as atividades de forma correta € no menor tempo possivel a fim de aumentar a

pontuagdo individual.

4.4 Primeiro momento - Apresentacdo do software MAFA plotter na disciplina eletiva

estudo das funcoes

Inicialmente explanamos de forma tradicional o contetido de fun¢do afim, expondo
no quadro as defini¢des, conceitos e exemplos, explicamos a forma de encontrar as
raizes/zeros, a maneira de construir os graficos, e analisar o crescimento ¢ decrescimento da
funcdo afim, etc. Apds estudarmos esses conceitos, aplicamos uma atividade de sondagem
(apéndice A), de nove questdes com a turma, de modo que tentamos verificar se eles haviam
conseguido absorver as informagdes necessdrias para lidar com o software que seria

trabalhado posteriormente.
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Analisando as respostas dessa atividade verificamos resultados desanimadores,
poucos alunos estavam munidos dos conceitos necessarios para a realizagdo da atividade,
mesmo tendo sidos trabalhados em sala, foi necessario fazer uma aula de refor¢o, comentando
e debatendo com os discentes as respostas do questiondrio, pois alguns erraram até questdes
de identificacdo dos coeficientes da fun¢do, que sdo consideradas como sendo questdes do
nivel mais basico no tocante ao assunto estudado, apos a aula de revisdo comentamos que na
aula posterior iriamos trabalhar de fato utilizando o software.

Na aula seguinte, levamos a turma ao laboratério de informatica e pedimos pra que
eles digitassem na barra de pesquisa do Google: MAFA plotter, ao acessar a primeira pagina
da web nos resultados foi acessado o link” e assim os discentes tiveram a oportunidade de
acessar de forma online o software MAFA. Foi explicado a turma que o software ¢ destinado
a plotar graficos de fungdes, pedimos que lessem a descri¢cdo do software (fig. 16), e ap0Os esse
momento abordamos algumas das funcionalidades que seriam trabalhadas nesse software.

A interface do MAFA (Fig. 16) ¢ bastante simples, ele possui apenas uma tela, onde
podemos escolher o idioma que iremos trabalhar, nos apresentando varias opgdes: portugués,
inglés, espanhol, dentre outros. Explicamos que ¢ possivel construir o grafico de até quatro
funcdes simultaneamente e que podemos selecionar uma cor para o grafico de cada uma delas.
Foi abordado também que podemos definir o intervalo que queremos dessa funcdo, além de
graduar os intervalos da malha quadriculada de acordo com nossa preferéncia. Também foi
Informado sobre a possibilidade de calcular o valor da fung¢ao nos pontos que quisermos (Tab.
01), podemos ainda escolher a forma como ¢ apresentado o resultado, se em uma janela

diferente ou na mesma pagina abaixo das opgdes do sofiware.

9https://www.mathe-fa.de/pt




Figura 22 - Interface do software MAFA, aqui podemos ver a descriciao do software e
todas as suas opcdes.

Plotador de funcao MAFA

MAFA chart Flotter & um programa de plotagem de funcBes baseado em servidor que permite plotar seus graficos de funcles
online sem qualquer instalacdo. E simples de usar e altamente personalizavel com muitos parametros ao mesmo tempo. Familias
de curvas e tabelas de pontuacéo sdo suportadas, bem como correcdo automatica de sintaxe (ou seja, colchetes, elc ) para termos
de funcao. Sua corregao matematica e confiabilidade sao caracteristicas marcantes e fazem dele a primeira escolha para

ambientes escolares, universitdrios e profissionals.

Linguagem

Alemdo | Inglés | Espanhol | Frangais | |tafiano | Porfugués | Roménd | YepaiHcska
Fx)= xtl Wl Rzul v
(] ex= | W Vernelno v
O w(x)= | W Verde v
O eu(x)=] |l Cinza v
Familia de Curvas Faixa de Coordenadas
0 Resolva a funcdo f como f(x;a) com [ 10|

umai=de 1 |para 5 | incrementandoem 1 | =T %’ BT

Linhas de reticula -0
Bianx ]
[ Crdenada S p—
B i imenalo Y. 1B | [ vaiores X 3.25:7.5 |

Opgoes
Aponte também erros comgidos automaticamente em vez de apenas erros fafais

b Documentacdo
b Doagdes
I Noticia legal
xminimo:  -10|
méximo: 11
Tamanho do passo: |__1I
Decimais |i'

Tamanho do sistema de
coordenadas

E Largura: €00 pixeis
[ cotlobes

@ Abaixo
() Certo
() Janela de pop-up

Tracar graficos de funcio
] Imprimir tabela de pontuacio

Resetform| Envie agora...!

Esta apficac3o foi criada no contexto de um trabalho especiafizado durante o cursa intensivo de matemitica no Feodor-Lynen-Gymnasium Planegg,

Alemanha. Criado 2m 2003-2020 por Danfel Schmidi-Loebe

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 23- Grafico da funcao f(x) = x + 1 construido usando o MAFA plotter.

Graficos de fungéo

¥

Fonte: arquivo pessoal

Tabela 01 -Tabela gerada pelo MAFA plotter com os valores da func¢io f(x) =x+1

aplicados no intervalo inteiro escolhido [-10, 10] com aproximacio de uma casa decimal.

Tabela de Pontuacao

X (10| 9| 8|76 5| 432|120 |01 |2 |3 (45|67 |8]|29H

10

f(x) | 20| 80|70 60|50|-40|30|-20|-1,0 00|10 |20|30|40|50|60/|70|80]|90/|100

11,0

Fonte: arquivo pessoal

4.5 Segundo momento — Aplicacio do software MAFA plotter na disciplina eletiva

estudo das funcoes

A aplicagdo do sofiware MAFA plotter na eletiva de estudo das funcgdes se deu da
seguinte forma: apds aplicarmos uma atividade/questionario de sondagem sobre os conceitos
de funcdo afim, identificarmos as deficiéncias dos discentes e elaborarmos uma aula de
revisdo para tentar sanar essas deficiéncias levamos os alunos ao laboratorio de matematica e

apresentamos a interface inicial do software e as ferramentas que iriamos utilizar, abrimos o
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programa MAFA e plotamos o grafico da funcao f(x) = x + 1, explicamos como identificar os
coeficientes angular e linear, € o que eles significam em termos de inclinagdo da reta e
interceptacao do eixo das ordenadas.

ApoOs essa etapa, mudamos os coeficientes e pedimos para que eles observassem as
mudancas que foram causadas no grafico. Relembramos como calcular o zero dessa func¢ao e
o que ele representava no grafico em termo de interceptacdo do eixo das abscissas, e por fim,
abordamos como fazer a analise da funcao, se era crescente ou decrescente, verificando as
mudancas no sinal do coeficiente angular e mostrando o impacto causado na fungao.

Posteriormente, solicitamos que os discentes se dividissem em grupos de trés alunos
por computador e plotassem os graficos das seguintes fungdes: f(x) =5x; g(x) =-3x; h(x)
= x - 2 e m(x) = -x + 3 simultancamente, e, respondessem as perguntas propostas,
analisando somente o grafico:

a) A funcio é crescente ou decrescente? Como vocé obteve essa informacgao?

b) A funcio possui raizes ou zeros? quem sio eles e como identifica-los no
grafico?

¢) Onde cada uma dessas funcoes intercepta o eixo y?

Apo6s a conclusdo dessa atividade, pedimos que socializassem as respostas obtidas e
comentassem as duvidas encontradas, alguns alunos ainda tinham duvidas a respeito das
relacdes mencionadas, como a inclinagdo da reta, a relagdo entre a raiz e a interceptacao do
eixo das abscissas, dificuldade de identificar/diferenciar qual o eixo das abscissas € o eixo das
ordenadas, dentre outras.

Para finalizar esse momento, solicitamos que eles utilizassem a fung¢do y =-2x + 10 e
tentassem prever o formato do grafico, em qual ponto ela cortaria o eixo y, em qual ponto ela
cortaria o €ixo X, € se, ela seria crescente ou decrescente, apos a turma responder oralmente
esses questionamentos, pedimos que esbogasse o grafico usando MAFA e conferisse o
resultado.

Ao fim desta aula pedimos que a turma respondesse a um formuldrio do Google
avaliando a atividade que foi realizada. O link de acesso ao questionario foi disponibilizado
no quadro para que os discentes tentassem transcrever até a barra de enderegos no

computador.
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Figura 24- Interface inicial do software plotador matematico MAFA, aberta pelo aluno

Fonte: arquivo pessoal

Figura 25: - Imagem dos graficos das funcdes solicitadas na atividade

Erro de Sintaxe

8 errois) de sintaxe na funbsso 1.
e resesa

turgao 0
i g 30 Yo suomaticaments om0,

Fonte: arquivo pessoal

Figura 26 - Respostas do aluno em relacio as perguntas da atividade proposta.

——

Fonte: arquivo pessoal



66

4.6 Terceiro momento - Anadlise da competéncia digital discente e da proficiéncia

matematica junto aos discentes na disciplina eletiva estudo das fung¢des

Ao analisar as competéncias digitais dos alunos da eletiva de Estudo das fungdes
encontramos resultados analogos aos que foram obtidos na eletiva de matematica basica, os
alunos tém facilidade em acessar a internet, fazer pesquisas, porém, tem muita dificuldade em
inserir pontuagdo, simbolos matematicos, operagdes como poténcias, multiplicagdo,
dificuldade em digitagdo, ou seja, eles demonstraram um conhecimento superficial da
tecnologia.

Ao analisar o dominio acerca das ferramentas de digitacdo e edigdo de textos
matematicos, elabora¢ao de planilhas, criagdo de graficos, verificamos no decorrer da
atividade que eles ainda possuem uma defasagem muito grande e necessitam de um
direcionamento especifico e, capacitagdao nessa area, para que possam ser inseridos no mundo
tecnologico em que vivemos e as exigéncias do atual mercado de trabalho.

Ao analisar a proficiéncia matematica, novamente notamos que embora eles tenham
sido apresentados ao conteudo previamente durante a disciplina eletiva e tenham feito
algumas atividades em sala anteriormente a esta mini oficina, eles ainda tiveram muita
dificuldade em aplicar os conceitos aprendidos, porém, pudemos verificar que a atividade
ajudou muito a fixar esses conceitos, pois ao término da atividade, a maioria deles agora
estava finalmente entendendo o conteudo que tinha sido ministrado nas aulas.

Na analise foi percebido que ¢ necessario reforcar o uso das tecnologias de forma
mais efetiva nas disciplinas, visto que as turmas pesquisadas revelaram que sabem usar as
tecnologias para outras finalidades, a exemplo de lazer, mas para uso didatico a interacdo com
as telas eram menores. Foi observado também que ¢ necessario reforgar a competéncia
matematica para que eles possam compreender, de forma mais efetiva, a relevancia da

competéncia digital para além das atividades de lazer.
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Analise grafica das respostas da avaliacido da atividade realizada no MAFA plotter

pelos discentes:

Grifico 8 - Criatividade - Analise da atividade - Software MAFA plotter

& SiM
@ NAD

Fonte: arquivo pessoal
Com relagdo a pergunta “A atividade estimulou a sua criatividade?” apenas 22,8%
dos estudantes nao acharam que tiveram a criatividade estimulada através da atividade

realizada no sofiware MAFA.

Grafico 9 - Desafio - Analise da atividade - Software MAFA plotter

i NEAD
Sin

Fonte: arquivo pessoal

No tocante a pergunta “A atividade foi desafiadora o suficiente para vocé?” Nesse
grafico ¢ possivel perceber que 88,9% se sentiram desafiados através da atividade realizada,
apenas 11,1% ndo se sentiu desafiado. Esses mesmos 11,1% s@o os que ja tinham facilidade

em trabalhar os conceitos de funcao afim antes mesmo da atividade.
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Grafico 10 - Aprendizado - Analise da atividade - Software MAFA plotter

@ MAD
® S

Fonte: arquivo pessoal

Referente a pergunta “Vocé considera a atividade realizada util para o seu
aprendizado?” Ficamos muito felizes com o resultado positivo da turma no tocante a
compreender a atividade como util para o aprendizado deles, todos acharam a atividade
pertinente e que de alguma forma ajudou a fixar melhor o que eles haviam estudado. O que
foi bem perceptivel, pois através da atividade pudemos ver que a maioria finalmente

conseguiu se apropriar dos conceitos vistos anteriormente na disciplina.

Grifico 11 - Nivel da atividade - Analise da atividade - Software MAFA plotter

@ Facil
® Media
@ Dificit

Fonte: arquivo pessoal

Na pergunta “Como vocé avalia o nivel da atividade?” Observamos no grafico que
55,6% dos alunos acharam a atividade facil e 44,4% acharam o nivel da atividade mediano,
ressaltando que ninguém da turma considerou a atividade dificil, todos conseguiram realiza-

la.
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Grafico 12 - Aplicacio do conhecimento - Analise da atividade - Software MAFA plotter

@ s
@ MNAD

Fonte: arquivo pessoal

Sobre a pergunta “A atividade permitiu que vocé aplicasse o contetido aprendido
durante a eletiva?” Consideramos que a partir desse grafico, conseguimos obter os
resultados esperados com essa atividade usando o MAFA, pois todos os alunos conseguiram

relacionar a atividade com o que foi aprendido na eletiva de estudo das funcdes.

Grafico 13 - Progresso - Analise da atividade - Software MAFA plotter

® 3M
@ NAD

Fonte: arquivo pessoal

Na pergunta “A atividade permitiu que vocé avaliasse o seu préprio progresso e
identificasse areas de melhoria?” O percentual de 77,8% dos alunos conseguiram através do
software encontrar areas que eles tinham dificuldades, algumas basicas como identificar os
eixos das abscissas e ordenadas, inclusive alguns deles conseguiram sanar essas dificuldades

no decorrer da atividade.
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Grafico 14 - Indicacio da atividade - Analise da atividade - Software MAFA plotter

@ NAC
@ =v

Fonte: arquivo pessoal

“Vocé indicaria essa atividade para um colega como forma de melhorar o seu
aprendizado?” Interessante notar que 88,9% dos alunos participantes da pesquisa indicariam
a atividade a um colega como forma de melhorar o seu aprendizado, o que foi um resultado
bastante expressivo, pois significa que por meio dessa tarefa eles conseguiram melhorar o

proprio aprendizado.

Quadro 06 - Resposta da Avaliacio MAFA

Acerca da avaliagdo, foi indagado “Quais foram as maiores dificuldades que vocé

encontrou ao realizar a atividade?”

Obtivemos as resposta, conforme descritas no quadro 06:

Respondentes Respostas
D22 Identificar/diferenciar os eixos x e y (abcissas e ordenadas).
D24 Analisar as informagoes solicitadas a partir do grdfico.
D35 Seguir as orientagoes orais dadas pelo professor.
D38 Preencher as informacgoes no software para gerar o grdfico com as
caracteristicas desejadas.

Fonte: arquivo pessoal

Tivemos uma grande surpresa ao analisar as respostas dos alunos, pois mesmo depois
de reforcar muito os conceitos de funcdo afim em sala, notamos que os estudantes tiveram
muita confusdo em identificar/diferenciar o eixo das abscissas do eixo das ordenadas, além de

identificar os pontos de interesse solicitados no grafico.
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Quadro 07 - Resposta da Avaliacio MAFA

Acerca da avaliagdo, foi questionado “Destaque um ponto positivo que vocé
encontrou ao realizar a atividade”

Obtivemos as resposta, conforme descritas no quadro 07

Respondentes Respostas

D25 Esbogar o grdfico da fung¢do que eu ndo tinha conseguido fazer

durante a aula anteriormente.

D29 Visualizar de forma mais facil o grdfico da fung¢do e os pontos de
interesse.
D32 Consegui entender os conceitos vistos anteriormente em sala de aula

de forma mais natural.

D39 Sair da rotina e aprender de uma forma diferente e ludica.

Fonte: arquivo pessoal

Gostariamos de ressaltar que ao analisar a resposta dos discentes conseguimos
observar que um dos objetivos pretendidos com a pesquisa foi alcangado, pois notamos que
foi um consenso geral da turma que a atividade ajudou a fixar melhor o conteudo e facilitou a
visualiza¢ao dos conceitos pretendidos nos graficos, além de despertar o interesse na maioria

dos discentes pela metodologia aplicada.
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Capitulo 5

CONSIDERACOES FINAIS

A Educacgdo ¢ uma ferramenta social e politica que provoca reflexdes e acdes que
visam transformar as sociedades. Assim sendo, esse processo precisa estar atento as novas
demandas sociais e proporcionar meios para que se possam inserir metodologias a fim de
alcancar seus objetivos. Nesta direcdo, as instituigdes de ensino, com destaque nesta pesquisa,
para as instituigdes da educacdo basica da rede publica precisam discutir mais a
implementagdo de agdes para fortalecer a competéncia digital, com destaque nessa pesquisa,
para os alunos.

Observa-se que os documentos normativos educacionais destacam as varias
competéncias que o individuo precisa desenvolver para inserir-se, com propriedade, nos
diversos setores sociais, mas a implementacdo desses direcionamentos sdo suscetiveis a
muitos fatores - infraestrutura tecnoldgica das escolas, com laboratorios para aprendizagens
praticas; capacitacdo da gestdo e do corpo docente; recursos humanos, financeiros, dentre
outros.

A competéncia digital ¢ essencial nessa sociedade mediada pelas novas tecnologias
da informa¢do e comunicag¢do. Assim como o letramento funcional ¢ uma deficiéncia nas
sociedades para a inser¢ao eficaz do individuo na sociedade, a competéncia digital ¢ um
requisito primordial para a incorporacao na sociedade em rede, conectada e digital. Desta
forma ¢ necessario preparar a sociedade para incluir-se e tornar-se participe desse mundo em
rede. Para isso ¢ necessario que a Educag¢ao busque meios para alcangar esses objetivos.

A pesquisa demonstrou que, embora os alunos investigados tenham nascido na
chamada “era digital”, portanto, nasceram em contato com a tecnologia, isso nao implica
necessariamente que tenham dominio dessas ferramentas, ou seja, a competéncia digital. Isso
se deve por varios fatores: acesso as tecnologias, a exemplo de tablets, computadores,
notebooks, smartphones, dentre outros, visto que esses aparelhos continuam onerosos para a
maioria da populagdo; capacidade cognitiva de interpretar e utilizar as diversas fungdes dos
aparelhos dispostos na sociedade, visto que a leitura e interpretacdo de manuais desses
equipamentos sdo fundamentais para compreender todas as fungdes dos mesmos; interesse em
aprender a conhecer, saber e utilizar, vistos que muitos usudrios utilizam as minimas fungdes
existentes desses equipamentos, dentre outros. Nesse cenario das tecnologias a competéncia

digital ¢ essencial para que o analfabetismo digital ndo avance no pais.
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A competéncia digital remete a capacidade de utilizar de forma consciente e criativa
as ferramentas digitais, perpassando o “ligar e desligar” o aparelho tecnoldgico. Para tanto ¢
fundamental para o individuo a capacitacdo para uso consciente dessas ferramentas. Nesse
contexto, a Educacdo pode exercer um protagonismo, visto ser um mecanismo produtor de
transformagoes - sociais, econdmicas, politicas, etc. visando o desenvolvimento e bem social.

Por meio de uma formagdo que contemple a competéncia digital, a Educagdo torna-
se uma ferramenta eficaz nesse processo. A literatura discutida ao longo da realiza¢do da
pesquisa demonstrou que os documentos normativos da Educagdo brasileira preconizam a
competéncia digital como elemento essencial para a formacao do individuo. Mas na pratica,
esses direcionamentos ficam submetidos a fatores intrinsecos a realidades das escolas.

Os dados coletados revelaram que os alunos pesquisados, todos nascidos na chamada
“geracdo z” tem conhecimento das tecnologias, porém, também demonstraram caracteristicas
inerentes a essa geragdo - o uso das tecnologias para entretenimento, lazer ¢ muito forte, as
redes sociais, a exemplo de instagram, tik tok, facebook sdo vivenciadas pelos mesmos com
facilidade. Mas ao testar as competéncias para outros aplicativos, a exemplo de uso correto do
teclado, dominio das tabelas, Excel, Power point, dentre outros, o uso ¢ infimo e¢ ndo ha a
mesma proporcao de uso quanto a redes sociais, com pouco uso desses recursos.

Ao verificar o uso de softwares educativos em sala de aula percebeu-se que a
concentracdo em utilizar as ferramentas no processo de ensino e aprendizagem ¢ menor que
em relagdo as atividades de lazer, visto que os participantes queriam utilizar os recursos para
ficar navegando em sites de interesse pessoal, que eram atrativos para eles. A concentracao €
uma das varidveis das competéncias, pois permite ao individuo se engajar, com mais
propriedade, com a atividade proposta.

Mapeamos os softwares educativos MAFA plotter e Aritmética com cartas € o seu
uso para a disciplina de matematica, e, pudemos observar que eles podem ser usados como
ferramenta para o processo educacional e fixacdo dos conteudos estudados na disciplina,
mostramos que esses softwares podem ser inseridos no planejamento docente e possuem
varias ferramentas utilizdveis em sala de aula, despertando o interesse e participacao dos
discentes, dirimindo, desta forma, a visao que os discentes tém acerca da matematica “chata e
dificil”.

O software Aritmética com cartas, por exemplo, oferece suporte e ajuda a fixar o
conteudo de expressdes numéricas, possui uma interface simples e intuitiva ¢ ¢ de facil
acesso, pois podemos acessa-lo de forma online, vimos que ele ajudou os alunos a

compreender os conceitos estudados em sala e melhorou a velocidade de raciocinio do
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discente. Ja o software MAFA plotter, ajudou a entender melhor os conceitos de fun¢do afim
a partir da andlise do grafico, foi um software que proporcionou um feedback imediato no
tocante ao comportamentos das fungdes, mostramos que ele também teve uma interface
simples e também podia ser acessado de forma online em computadores ou aparelhos
portateis e foi muito util para melhorar o aprendizado dos alunos.

Utilizando os dois softwares mapeados como ferramenta educacional, encontramos
resultados bastante positivos, pois a partir do uso desses softwares vimos aumentar a
proficiéncia matematica desses alunos, conceitos que eles haviam tido dificuldade em
compreender, sinalizaram ser fixados de forma simples e natural ao utilizar os sofiwares
matematicos descritos.

Interessante pontuar que as turmas pesquisadas tém interesse em conhecer mais
ferramentas tecnoldgicas, mas a0 mesmo tempo se dispersam com facilidade. Para reverter
essa situacdo ¢ necessario que docentes utilizem mais metodologias ativas a fim de colaborar
nesse processo de competéncia digital discente.

Quanto a autonomia discente, a pesquisa detectou que foi infima, visto que os
mesmos estavam aguardando sempre a orientagdo do professor. A iniciativa ¢ uma das
caracteristicas da competéncia. Promover a autonomia discente ¢ essencial para que 0 mesmo
se torne um individuo mais independente e consequentemente proativo na sociedade.

Em conclusdo, tem-se que um dos principais desafios educacionais vigente ¢
colaborar com o desenvolvimento da competéncia digital discente. Normas, Leis, Decretos,
Portarias, dentre outros documentos, ja existem, mas a implementacao destas diretrizes esta
em passos lentos e isso devido a fatores relatados nesta pesquisa, desde infraestrutura a cursos
de capacitacdo, tanto para docente quanto para discente. Uma educacdo que contemple o
individuo como um todo, com suas singularidades, ndo deixando de citar a questdo da
acessibilidade digital, que ¢ outro ponto que precisa ser mais presente nas pautas educacionais

vigentes, ¢ essencial para que tenhamos uma educagdo publica com mais qualidade.
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APENDICE A -

Avalia¢do dos conhecimentos prévios — Eletiva estudo das funcées.

Aluno Série

1) Y = 5x é uma funcio:
a) Constante.

b) De 1° grau.

¢) Quadratica.

d) Nao sei.

2)Y="7x+3

a) 7 € o coeficiente angular que determina a inclinag@o da reta e 3 € o coeficiente linear que
determina a intersec¢do com o €iX0 y.

b) 7 ¢ o coeficiente linear que determina a intersec¢cdo com o eixo y € a 3 ¢ o coeficiente
angular que determina a inclinacao da reta.

¢) 7 e 3 ndo influenciam na inclinacdo e na intersec¢ao da reta.

d) Nao sei.

3) f(x) =x-5e g(x) =-3x+12
a) As fungoes f e g sao fungdes de crescentes.
b) As fungdes f e g sdo ambas decrescentes.

¢) A funcao f € crescente e a fungdo g ¢ decrescente.

d) Nao sei.

4) Na reta de funcio y= ax+b temos que:

a) Se a>0, entdo a funcdo serd crescente e se a<0, entdo a fun¢do sera decrescente.
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b) Se a >0, entdo a fun¢ado sera decrescente ¢ se a <0, entdo a funcao sera crescente.
c¢) Nao importa o valor de a, a fun¢do sera sempre crescente.

d) Nao sei.

5) A imagem a seguir nos mostra dois graficos de uma func¢io afim. reta azul é da funcio
y =X, e a reta vermelha é da fungio y = —x.

Grafico

grafico feito no MAFA plotter.

Analisando as retas podemos dizer que:
a)As duas sdo fungdes lineares .

b)As duas sdo fungdes constantes .

¢)As duas sdo fungdes identidades .

d) Nao sei.



6) Uma funcio polinomial f(x) = ax+b possui:
a) Uma raiz ou um zero da funcgio.

b) Duas raizes ou dois zeros da fungao.

c¢) Trés raizes ou trés zeros da fungao.

d) Nao sei

7) Uma funcio polinomial f(x) =b é chamada de:
a) Funcao linear.

b) Fung¢ao Identidade.

¢) Funcao Constante.

d) Nao sei.

8) Uma funcio é dada por f(x) = 3x-6. A raiz dessa funcao é:

a) zero.
b) 1.
c) 2.

d) Nao sei.

9) Dada a funcao afim f(x)= 2x+8. O valor de f(3) é:
a) zero.

b) 11.

c) 14.

d) Nao sei.
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Avalia¢do dos conhecimentos prévios — Eletiva matematica basica 2.

APENDICE B -

82

1) Usando as operacoes de adicdo, subtracio, multiplicacdo e divisdo e posicionando
parénteses onde for necessario, monte, usando apenas uma vez cada um dos quatro

nimeros dados uma expressao numeérica cujo resultado seja igual a 24.

b)

d)

4,6,6¢8

6,6,7e12

4,4,5¢10

3,4,8¢9

6,10,10 ¢ 10

g)

h)

)

3,6,8¢12

2,5,6e12

2,3,8¢10

1,8,10e 11

1,7,8e12
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APENDICE C -
Avaliando a atividade Aritmética com cartas — Eletiva matematica basica.

https://forms.gle/dSL. mGx53MSzgibEM9

Avaliando a atividade MAFA plotter — eletiva estudo das fungdes.

https://forms.gle/ubV4tFotDJJeNwqu6

Aluno Série

1) A atividade estimulou sua criatividade?

2) A atividade foi desafiadora o suficiente para vocé?

3) A atividade permitiu que vocé aplicasse o conhecimento aprendido durante a eletiva?
4) Vocé considera a atividade util para seu aprendizado?

5) A atividade permitiu que vocé avaliasse seu proprio progresso e identificasse areas de

melhoria?

6) Como vocé avalia o nivel da atividade?

7) Quais foram as maiores dificuldades que vocé encontrou ao realizar a atividade?

8) Destaque um ponto positivo e outro negativo que vocé€ encontrou ao realizar a atividade.

9) Vocé indicaria essa atividade para um colega como forma de melhorar o seu aprendizado?
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APENDICE D - Termo de consentimento livre e esclarecido

Prezado(a)s respondentes,

Meu nome ¢ Anderson Bruno Alves da Silva, sou mestrando do Programa de Pos-
Graduacdo PROFMAT UFERSA, sob orientagdo do Prof. Dr. Antonio Ronaldo Gomes
Garcia, estou realizando minha dissertagio sobre COMPETENCIAS DIGITAIS DISCENTE
— APLICACAO DO USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS PARA O ENSINO DA
MATEMATICA,

Gostaria de convida-lo (a) a participar da “entrevista” semiestruturada, composta de
algumas perguntas acerca da competéncia digital discente. Saliento que os dados serdo
utilizados apenas para fins académicos, preservando o sigilo individual do(a) respondente.

Em caso de davidas contate: Anderson Bruno Alves Silva: telefone: (85) 98745-1366;

E-mail: Anderson.bruno.1993@gmail.com.

Assinatura do respondente



