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RESUMO: A incorporagio das Tecnologias Digitais de Informacio e Comunicagio
(TDICs) na educagio é crucial para atender a geragdo de estudantes imersos na tecnologia.
No entanto, essa integracdo deve ser estratégica e pedagogicamente eficaz, evitando tornar-
se superficial. Este artigo discute a importincia das TDICs na educagio, com foco no ensino
de Matemitica. O objetivo da pesquisa foi analisar como a integragio das TDICs,
representadas pelas ferramentas Brasil Escola, GeoGebra e Solumaths, pode melhorar a
experiéncia de aprendizado dos alunos. A metodologia adotada foi qualitativa, utilizando
questionarios semiabertos para coletar dados de uma turma do 82 ano do ensino fundamental
de uma escola estadual do municipio de Librea-AM. As descobertas deste estudo revelaram
que a integragio eficaz das TDICs enriquece significativamente a experiéncia de
aprendizado dos alunos em Matemaitica. Essas descobertas enfatizam a relevincia de adotar
abordagens inovadoras no ensino, incorporando as TDICs. E fundamental explorar essas
ferramentas tecnolégicas para aprimorar a experiéncia de aprendizado dos alunos,
aproveitando os recursos tecnolégicos com os quais eles j4 estio familiarizados.
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ABSTRACT: The incorporation of Digital Information and Communication Technologies
(DICT) in education is crucial to meet the generation of students immersed in technology.
However, this integration must be strategically and pedagogically effective, avoiding
becoming superficial. This article discusses the importance of DICT in education, focusing
on teaching Mathematics. The objective of the research was to analyze how the integration
of DICT, represented by the Brasil Escola, GeoGebra and Solumaths tools, can improve the
students' learning experience.The adopted methodology was qualitative, using semi-open
questionnaires to collect data from a group of the 8th grade of elementary school in a state
school in the municipality of Librea-AM. The findings of this study revealed that the
effective integration of DICT significantly enriches students' learning experience in
Mathematics. These findings emphasize the relevance of adopting innovative teaching
approaches, incorporating DICT. It is critical to exploit these technological tools to enhance
students' learning experience by taking advantage of technological resources with which
they are already familiar.
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INTRODUCAO

A inser¢do da tecnologia na educagio é indiscutivelmente relevante, especialmente
considerando a atual gera¢do de estudantes, que desde cedo estdo imersos em um ambiente
tecnolégico. Conforme apontado por Amorim et al. (2016), a separacio entre tecnologia e
educagio torna-se cada vez mais complexa, uma vez que os alunos ingressam nas salas de
aula j4 equipados com smartphones, tablets, notebooks e outros dispositivos eletrénicos. No
entanto, é primordial reconhecer que a mera presenga de recursos digitais na sala de aula nio
garante, por si s6, uma melhoria na qualidade da educacdo. A interligacdo eficaz entre a
tecnologia e a pedagogia surge como ponto chave para o sucesso dessa abordagem.

As Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagio (TDICs), quando
empregadas de maneira estratégica e integradas aos contetidos curriculares, tém o potencial
de criar ambientes de aprendizado mais dinidmicos e participativos, despertando o interesse
dos alunos e enriquecendo suas experiéncias de aprendizagem. Nesse sentido, a escolha
criteriosa das ferramentas digitais, em conjunto com a orientagio e mediacdo ativa dos
educadores, desempenha um papel crucial na eficicia dessas tecnologias como recursos
pedagégicos, conforme j4 discutido.

Contudo, é imperativo ressaltar que a utilizagdo das TDICs deve ser cuidadosamente
planejada para alcancar os objetivos desejados no processo de ensino-aprendizagem,
evitando que se tornem meras adi¢Ges sem propésito. Conforme apontado por Aranha et al.
(2016), é fundamental que o uso das TDICs seja cuidadosamente planejado, levando em
consideracio a necessidade de alcancar os objetivos desejados no processo de ensino-
aprendizagem, evitando que se tornem meras adi¢des sem propdsito .

O potencial das TDICs, quando aplicadas estrategicamente e integradas ao curriculo,
se estende para a criagio de ambientes de aprendizagem mais dinidmicos e participativos,
cativando os alunos e enriquecendo suas jornadas educacionais. Exemplos concretos de
como as TDICs podem ser eficazes sdo cruciais para compreender essa integracio. Por
exemplo, ao explorar ferramentas como o site Brasil Escola, GeoGebra e Solumaths, é
possivel visualizar como esses recursos podem ser aproveitados de maneira instrutiva e
envolvente.

Embora a incorporacio da tecnologia na educagio ofereca vérias oportunidades para
aprimorar a aprendizagem, é vital reconhecer os desafios enfrentados no cenirio

educacional. Conforme o Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA) de 2018
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revelou, 68,190 dos estudantes brasileiros de 15 anos n3o alcancaram o nivel bdsico de
Matemaitica, considerado essencial para a plena cidadania. Essa estatistica ressalta a
necessidade de medidas proativas, enfatizando a importincia de abordagens inovadoras
para elevar a qualidade da educacio. A integracdo das TDICs, como discutido
anteriormente, emerge como uma via promissora para enfrentar esse cendrio desafiador.

Nesse contexto, este estudo tem como objetivo explorar detalhadamente a eficaz
incorporagio das TDICs no ensino da Matemaitica. Por meio da andlise de exemplos
concretos de ferramentas tecnolégicas, como o site Brasil Escola, o software de matemitica
GeoGebra, e a aplicagdo web Solumaths e suas aplicagdes especificas, busca-se fornecer
conhecimentos valiosos para educadores, pesquisadores e profissionais da educacio
interessados em otimizar o processo de ensino-aprendizagem da Matemética por meio do
uso criativo e instrutivo das TDICs.

Este estudo se desenvolveu a partir do estigio supervisionado do curso de
licenciatura em computagio, o qual é dividido em trés etapas: Observagio, Coparticipagio e
Regéncia. Durante essa jornada, concentramos nossa atencio especificamente no contexto
dos alunos do 82 ano do Ensino Fundamental. Exploramos como as ferramentas tecnolégicas
foram habilmente empregadas para enriquecer o ensino da disciplina de Matemadtica. Nosso
objetivo é contribuir para uma compreensio mais profunda dos beneficios e desafios da
integracio das TDICs no ensino da Matemaitica, alinhando-nos com a busca continua por
préticas pedagdgicas eficazes e adaptadas A era digital.

O restante deste artigo estd organizado em 5 se¢des. A segunda secdo apresenta a
fundamentacio teérica onde detalha-se mais sobre a importincia do estidgio e descreve as
ferramentas que foram utilizadas no desenvolver desta pesquisa , na terceira sessio é
descrito as metodologias utilizadas, a quarta sessdo apresenta os resultados e discussées e na

quinta e tltima sessio é apresentado as consideragdes finais.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste tépico, descrevemos mais a importincia do estdgio no curso de licenciatura em
computagio além de apresentar e analisar as ferramentas educacionais que foram
cuidadosamente selecionadas e utilizadas como parte integrante deste estudo. Exploramos
como elas desempenharam papéis distintos e complementares no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de Matemaética, contribuindo para uma abordagem mais eficaz

e envolvente no contexto educacional.
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O ESTAGIO SUPERVISIONADO NA LICENCIATURA EM COMPUTAGAO

O estigio supervisionado desempenha um papel crucial na formacio dos futuros
educadores em computagio, assim como em outras 4dreas da educagio. Este componente
prético da licenciatura em computagio oferece aos estudantes a oportunidade de aplicar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula em um ambiente real de ensino. No contexto da
formacdo de professores em computagio, o estdgio supervisionado desempenha um papel
duplo, preparando os futuros educadores para enfrentar os desafios especificos da 4rea e
capacitando-os a integrar eficazmente a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com Pimenta (1995):”Todos os alunos e professores entendem o estdgio como uma
atividade que traz elementos da pritica para serem objetivo de reflexdo, de discursio e que
prépria um conhecimento da realidade na qual irdo atuar”. (Pimenta,1995. p.54).

O estdgio é um componente fundamental na formacdo de profissionais competentes,
especialmente em licenciaturas, pois proporciona aos estudantes a oportunidade de aplicar e
aprimorar suas habilidades em um ambiente pritico. Durante o estigio, os estudantes tém a
chance de experimentar diferentes metodologias para transmitir seus conhecimentos e
adquirir experiéncia em aspectos importantes da profissdo, como o comportamento em sala
de aula e a interagdo com alunos das séries iniciais. Além disso, o estdgio também pode servir
como uma fonte valiosa de informacdes para futuros trabalhos académicos.

Nesse contexto, Ghedin et al.(2018) ressalta a importancia da pratica na formagio de

professores:

O ponto de partida deste processo que discute a formacdo do professor por meio
dos processos de pesquisa centra-se na ideia de que nio h4d como construir uma
ciéncia “forte” sem que os profissionais formados por esta nio operem, no campo
da prética, com os seus instrumentais. (GHEDIN et al., 2018. p.35)

Nosso principal desafio reside no fato de que a disciplina de computagio ainda nio
estd incorporada a grade curricular do ensino fundamental. Diante desse cenério, nosso
objetivo central é apoiar e capacitar os professores que possuem conhecimentos limitados
nesta 4rea, a fim de que possam utilizar as ferramentas tecnolégicas de maneira eficaz e
inteligente.

Além disso, para os professores que j4 possuem algum conhecimento em tecnologia,
nosso objetivo é apresentar ferramentas adicionais, sejam elas softwares de terceiros ou
outros recursos, que possam ajudar na abordagem de contetidos que os alunos tém

dificuldade. Dessa forma, procuramos promover a diversificagio das préticas pedagégicas,
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saindo dos padrdes tradicionais, e oferecer alternativas que auxiliem os alunos a superar
obsticulos em seu processo de aprendizagem.

Em resumo, nosso compromisso é apoiar os professores no uso efetivo da tecnologia,
fornecendo conhecimento e recursos que os capacitem a proporcionar uma educacdo mais
eficiente e alinhada 4s demandas da era digital, mesmo em um contexto em que a disciplina

de computagio ainda nido faz parte da grade curricular.

BRASIL ESCOLA

A Web 1.0, frequentemente referida como a primeira geracdo da internet, marcou um
momento de significativo avango no acesso a informagio e ao conhecimento. Conforme Gil
(2014) argumenta, essa fase inaugurou um contexto de abertura que justificou o surgimento
do conceito e acréonimo "Tecnologias da Informagio e da Comunicagdo (TIC)". Antes da
ascensdo da internet, informac¢des eram predominantemente transmitidas oralmente ou
através de meios impressos, como livros e jornais. No entanto, com o advento da web, uma
transformacdo ocorreu, permitindo que informagdes circulassem com velocidade sem
precedentes. Nesse cenério, surgiram diversos sites de noticias e portais, operados por um
grupo restrito de individuos com conhecimento técnico e recursos financeiros.

A Web 1.0 estabeleceu os alicerces da internet moderna, permitindo que informagdes
fossem disseminadas de maneira mais ampla e rdpida do que nunca. No entanto, essa fase
inicial também trouxe consigo algumas limitac¢Ses, como a centralizagio do controle sobre a
criagdo e publicacio de contetido em mios de poucos. Essas limitagdes e a busca continua
por uma maior democratizagio e interatividade deram origem as subsequentes gera¢des da
internet, como a Web 2.0 e além, que enfatizaram a participagio ativa dos usudrios e a
colaboracio online.

Com a chegada da Web 2.0, ocorreu uma revolugio na forma como interagimos com
a internet e acessamos informacdes. Em um cenirio de constante transformagio digital, a
educacdo também passou por uma reconfiguracio, adaptando-se as demandas do século
XXI. O conceito subjacente & Web 2.0 introduziu a nog¢do de interatividade, colaboracio e
compartilhamento de informagdes, abrindo caminho para possibilidades amplas. Nessa era
da internet renovada, as ferramentas educacionais online ganharam destaque,
desempenhando um papel proeminente ao oferecer um aprendizado mais dinimico e

envolvente.
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Essas transformagdes ndo se limitaram ao 4mbito tecnolégico. Como observado por
Primo (2007), a influéncia da Web 2.0 transcende a esfera tecnolégica, promovendo
transformacdes sociais significativas. Além de impulsionar processos de trabalho coletivo,
a Web 2.0 facilita trocas emocionais, a produgio e disseminacio de informagdes, bem como
a construgio colaborativa de conhecimento, com o suporte da informatica. Essas mudangas
difundiram-se no campo educacional, desempenhando um papel fundamental na criacdo de
plataformas e recursos digitais que ultrapassam os métodos tradicionais de ensino.

Adicionalmente, segundo Junior e Coutinho (2009), o conceito da Web 2.0 nio
apenas redefine o cendrio digital, mas também empodera os usuérios da web, conferindo-
lhes um papel ativo e participativo no processo de acesso e atualizagio de informacdes. Esses
individuos j4 nio sio meros espectadores passivos; agora se envolvemn de maneira proativa
em um ecossistema em constante evolucio.

Assim, a convergéncia dessas ideias ressalta como a Web 2.0, impulsionada por suas
caracteristicas interativas e colaborativas, exerce um profundo impacto na educacio,
promovendo a criacio de um ambiente de aprendizado dinimico e envolvente. Nesse
contexto, ferramentas como o Brasil Escola emergem como recursos poderosos,
incorporando os principios da Web 2.0 para enriquecer a experiéncia de ensino,
proporcionando aos alunos uma jornada educacional mais completa e significativa.

Partindo dessa perspectiva, surgiu a ideia de utilizar o site Brasil Escola, uma
plataforma educacional online amplamente reconhecida, como parte integrante de nossa
abordagem durante a regéncia no ensino fundamental 2. Essa ferramenta digital oferece uma
ampla variedade de recursos educacionais, tornando-se um aliado valioso para a transmissio
de conceitos matemiéticos complexos, como as equagdes de primeiro grau, de maneira
acessivel e envolvente. A estrutura intuitiva do Brasil Escola oferece recursos especificos
para o ensino de matemdtica, com se¢des dedicadas a cada tépico. No caso das equacdes de
primeiro grau, a plataforma disponibiliza uma cole¢do abrangente de contetdo, incluindo
videos explicativos detalhados, exemplos préticos e exercicios com diferentes niveis de
dificuldade. Essa abordagem atende as necessidades de diversos tipos de aprendizes,
proporcionando flexibilidade por meio de diferentes formatos de conteido, como videos e
textos. De acordo com Moran (2018), a personalizagio da aprendizagem, adaptada aos ritmos
e necessidades individuais de cada estudante, é cada vez mais importante e vidvel. Cada
estudante procura respostas para suas inquietagdes mais profundas, relacionando-as com seu

projeto de vida e sua visdo de futuro. Portanto, essa abordagem diversificada na plataforma
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permite que os alunos desenvolvam roteiros individualizados de acordo com suas

necessidades e expectativas, aprofundando seu aprendizado de maneira significativa.

GEOGEBRA

Os softwares educacionais sio desenvolvidos com um enfoque especifico na 4rea da
educacdo, destinando-se a ser uma ferramenta adicional para os professores no processo de
ensino e aprendizagem, Sancho et al. (1998). Eles compreendem um conjunto de recursos
informaticos cuidadosamente projetados para serem utilizados em contextos educacionais.

Outro ponto importante a ser considerado na utilizacdo de softwares educacionais
sdo os diferentes tipos de modalidades que eles podem oferecer. Segundo Valente (1993), o
uso do computador como ferramenta educacional pode ser categorizado em diversas
modalidades, incluindo programas tutoriais, exercicio-e-prética, jogos e simulacdes. Essas
modalidades oferecem aos alunos uma variedade de maneiras de interagir com o contetdo
educacional, permitindo que eles aprendam de maneira mais eficaz e envolvente.

o Programas Tutoriais: Versdo digital da instrucio programada, oferecem
interatividade e feedback, mas o desenvolvimento é custoso e as vezes foca mais em
entretenimento que em pedagogia.

o Exercicio-e-Prética: Revisam contetido por repeti¢io, com feedback imediato
e uso de gréficos e jogos, mas podem carecer de avaliagio aprofundada da compreensio do
aluno.

o Jogos Educacionais: Estimulam aprendizado auténomo com exploragio
lddica, porém a competigio pode distrair do aprendizado conceitual.

. Simula¢do: Modelos dinimicos do mundo real para explorar situacdes
complexas, exigem recursos e integragio cuidadosa com outras abordagens educacionais.

E importante notar que, embora essas modalidades oferecam diversas vantagens,
cada uma também apresenta desafios especificos. Além disso, é crucial considerar como a
escolha e a integragdo desses softwares podem ser feitas de forma eficaz e alinhadas com os
objetivos educacionais.

Sob essa perspectiva, o GeoGebra se encaixa principalmente na categoria de
"Simulagdo". Este software versatil de matemidtica abrange uma ampla gama de niveis
educacionais, combinando geometria, dlgebra, planilhas, graficos, estatistica e cdlculo em

uma unica plataforma. Além disso, essa plataforma online oferece mais de 1 milhdo de
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recursos educacionais gratuitos, criados por uma comunidade diversificada de usuérios em
todo o mundo. Esses recursos podem ser facilmente compartilhados por meio da GeoGebra
Classroom, uma plataforma de colaboracdo que permite o acompanhamento em tempo real
do progresso dos alunos.

A utilizagdo do GeoGebra no ensino de Matemética é favorecida pela motivacio que
esse recurso proporciona aos alunos devido ao seu dinamismo. De acordo com Lopes (zo11),
as consideragdes acima mencionadas tornam-se evidentes quando se analisam os efeitos da
Tecnologia da Informacio no ensino de Matemditica. A representacio grafica e a
movimenta¢io na tela oferecem uma visualizagio que vai além daquela que pode ser
percebida na lousa de forma estatica.

A integracio de softwares educacionais, como o GeoGebra, demonstra como as
TDICs podem aprimorar significativamente o ensino de disciplinas como a Matemaitica,
oferecendo representacdes dinimicas e interativas que transcendem as limitacdes das
abordagens estéticas. Essas ferramentas modernas sio recursos valiosos para educadores que

desejam criar experiéncias de aprendizagem mais eficazes e motivadoras para seus alunos.

SOLUMATHS

A busca por métodos de ensino mais eficazes e envolventes na educagio é um
objetivo constante dos educadores e pesquisadores. Uma abordagem que tem ganhado
destaque nesse contexto é a gamificacdo, que envolve a aplicacio de elementos e mecinicas
de jogos em ambientes de aprendizado.

Tornar o processo de aprendizado uma experiéncia atraente e envolvente para os
alunos é um objetivo fundamental na educa¢io. Segundo Campos, Gardiman e Madeira
(2015), tornar o processo de aprendizado “interessante” envolve a criagdo de um ambiente
que incorpore mecinicas comuns em jogos, adotando a estratégia conhecida como
gamificagdo. Um exemplo pritico dessa abordagem pode ser observado na aplicacio web
gratuita de matemadtica chamada Solumaths, que atende a uma ampla gama de publicos,
desde alunos do ensino fundamental até professores.

Uma das maneiras pelas quais a gamificacdo é implementada no Solumaths é por
meio de jogos. Esses jogos tornam o processo de aprendizado mais interativo, permitindo
que os alunos testem seu conhecimento de forma prética e envolvente. Além disso, eles
contam com um sistema de pontuac¢io que cria um elemento de competi¢io saudavel entre

os discentes, incentivando-os a se esforcarem mais e a se dedicarem ao aprendizado.
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Pacheco (2022) destacou os beneficios dos jogos na educagio matemética, mostrando
que as criangas que aprendem matemdtica por meio de jogos absorvem o contetido de
maneira mais leve, interativa e liddica. Essa abordagem torna o estudo da matematica mais
divertido e envolvente, aumentando o engajamento dos alunos e a compreensio do
contetido. Além disso, os jogos, como o quiz, auxiliam no desenvolvimento de habilidades
importantes, como o raciocinio 1égico e a capacidade de resolver problemas. Eles também
ensinam a importincia de respeitar regras e a trabalhar em equipe, habilidades essenciais
para o sucesso na vida.

Esse contexto destaca a importincia da gamificagio na educagio matemitica e como
ela pode ser aplicada na pratica, oferecendo uma experiéncia de aprendizado mais envolvente
e eficaz. No entanto, é essencial considerar nio apenas os beneficios, mas também a
integragio adequada dessa abordagem com uma metodologia de ensino sélida que priorize a
compreensio do contetido. Dessa forma, a competicio e a gamificacdo se tornam estimulos
adicionais para o aprendizado, em vez de substituirem a compreensio profunda dos
conceitos matematicos.

Em suma, a gamificagio, como a implementada no Solumaths, oferece uma
abordagem eficaz para tornar o aprendizado de matemadtica mais interessante e envolvente
para os alunos. Jogos como quiz integrados com um sistema de pontuagio promovem a
interatividade, a competicdo saudével e o desenvolvimento de habilidades importantes,

contribuindo para uma educagio matemadtica mais eficaz e envolvente.

METODOLOGIA

A pesquisa deste trabalho se caracteriza de cunho qualitativa, tendo como objetivo
analisar dados fornecidos pelos alunos por meio de questionérios semiabertos, buscando-se
coletar informacdes sobre a percep¢io dos alunos diante a aula ministrada com o uso das
TDICs, se eles acreditavam que essas tecnologias eram eficazes para melhorar seu
aprendizado e como avaliavam a experiéncia como um todo.

A abordagem qualitativa adotada na pesquisa deste artigo, visa aprofundar a
compreensio das percepcdes e experiéncias individuais no contexto do ensino de
Matemitica com o uso das TDICs. Detalhando mais sobre a abordagem qualitativa,

Oliveira (2008) diz:

[...] conceituamos abordagem qualitativa ou pesquisa qualitativa como sendo um
processo de reflexdo e anilise da realidade através da utilizagdo e técnicas para
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compreensio detalhada do objeto de estudo em seu contexto e/ou segundo sua
estruturacdo. Esse processo implica em estudos segundo a literatura pertinente ao
tema, observagdes, aplicagdo de questiondrios, entrevistas e anélise de dados, que

deve ser apresentada de forma descritiva” (OLIVEIRA, 2008, p.36).

Este estudo qualitativo foi conduzido por meio de uma intervencio em uma
Instituicio estadual do Amazonas, localizada na cidade de Librea-AM, envolvendo uma
turma do 8° ano do ensino fundamental composta por 27 alunos. A intervencio consistiu em
uma aula de 60 minutos e os dados foram coletados por meio de observacdes e questionérios
aplicados aos alunos.

A pesquisa foi conduzida em quatro fases distintas. Inicialmente, foi apresentado aos
participantes um contexto introdutdério para assegurar uma compreensio abrangente do
tema. Posteriormente, a discussio aprofundou-se nos beneficios resultantes da incorporagio
das TDICs em suas atividades educacionais, nesse contexto, a exploragdo concentrou-se na
disciplina de Matematica, onde foram introduzidas as ferramentas especificas.

A primeira delas foi o site Brasil Escola, que ofereceu suporte expandido ao contetido
abordado, focando em equaces do 12 grau. A apresentacio do site foi realizada de maneira
didatica, destacando suas principais funcionalidades e a estrutura organizada. O site também
disponibilizava recursos visuais, incluindo videos explicativos que proporcionaram maior
clareza sobre o tema, atuando como um valioso auxilio para eventuais dividas.

Apresentamos aos estudantes a segunda ferramenta: o software de matemitica
GeoGebra. Comegamos com uma abrangente introdugio is suas principais funcionalidades.
Em seguida, demonstramos uma atividade visual que trabalha com equagdes de primeiro
grau.

Nessa atividade, usamos uma balanga para representar o equilibrio e o desequilibrio
de uma equagio, o que tornou visivel como as operacdes afetam o equilibrio da equagio. Foi
evidenciada a necessidade de realizar operagdes em ambos os lados da equagdo para manté-
lo equilibrado. Por exemplo, remover um "x" de um lado sem uma correspondente alteracio
no outro lado resulta em um desequilibrio claro na balanca, algo que os alunos puderam
observar diretamente. Essa abordagem visual enriqueceu a compreensio dos alunos sobre a
resolucio de equacdes de primeiro grau, tornando conceitos abstratos mais tangiveis e
envolvendo os alunos mais ativamente no processo de aprendizagem.

Essa atividade interativa desempenha um papel instrutivo relevante, permitindo que
os alunos vivenciem o processo de resolucio de equacdes de maneira visual e, ao mesmo

tempo, facilita a compreensio de como as operacdes afetam o equilibrio entre as quantidades
po, P perac¢ q q
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em cada lado da equagdo. Através dessa abordagem visual, os alunos podem assimilar
conceitos abstratos de forma mais concreta, enriquecendo sua compreensdo do processo de
resolucdo de equagdes de primeiro grau.

A terceira ferramenta que apresentamos foi Solumaths que é uma aplicagio web
gratuita de matemitica que oferece diversos recursos que ajudam os alunos no seu
aprendizado na disciplina, agora utilizamos um questiondrio matemdtico sobre equagdes
polinomiais de primeiro grau que permitem melhorar a pritica na resolucio de equacdes
lineares. Conforme respondido corretamente a equacio, vai se acumulando pontos e o nivel
de equagdes vai aumentando tornando ainda mais desafiador para o aluno, em caso de erro
do aluno o site apresenta toda a resolugio daquela determinada equacdo de forma estruturada
, utilizando uma linguagem bem did4tica.

Na dltima etapa da pesquisa, proporcionamos aos alunos a oportunidade de utilizar
ativamente as ferramentas que haviamos apresentado. Inicialmente, propusemos um desafio
instigante, projetado para promover uma abordagem pritica e competitiva, o desafio
consistia na formacio de dois grupos distintos, divididos por género: meninos vs meninas.
O objetivo era avaliar como cada grupo lidaria com as ferramentas educacionais
apresentadas, focando inicialmente no jogo disponivel no site GeoGebra.

Cada grupo foi convidado a interagir com o jogo de equacdes polinomiais de primeiro
grau no GeoGebra. Essa atividade n3o apenas estimulou a participacdo ativa, mas também
fomentou uma atmosfera de envolvimento e competi¢io sauddvel. Os alunos tiveram a
oportunidade de aplicar as habilidades que adquiriram durante o estudo e testar sua aptidao
para resolver equacdes por meio da plataforma interativa.

Apés essa etapa, prosseguimos com um desafio similar, desta vez focando no quiz
oferecido pelo Solumaths. Mais uma vez, os grupos meninos e meninas foram incentivados
a enfrentar o desafio e responder ao quiz de equagdes polinomiais de primeiro grau. Ao assim
fazerem, eles se envolveram ativamente com o contetido, aplicando seus conhecimentos e
adquirindo experiéncia prética na utilizacdo das ferramentas.

Essa etapa final foi de crucial importincia para avaliar a eficicia das ferramentas
apresentadas em um contexto préitico e realista. Além disso, permitiu que os alunos
demonstrassem sua compreensio das equagdes abordadas, enquanto se envolviam em uma
dinimica lddica e colaborativa. A inclusio de desafios de grupos e a interagio com as
ferramentas proporcionaram uma conclusio tangivel para o estudo, permitindo a observacdo

direta dos resultados da integracdo das tecnologias no ambiente educacional.
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RESULTADOS E DISCURSOES

O principal foco desse estudo foi avaliar como a incorporagio das TDICs, como o
Brasil Escola, o0 GeoGebra e o Solumaths, pode enriquecer a experiéncia de aprendizado dos
alunos em matemitica e se essas ferramentas podem despertar maior interesse e
compreensio do conteddo matemaitico.

Com base nos resultados da pesquisa realizada na Turma do 82 Ano, podemos
observar uma visdo geral positiva dos alunos em relacdo a aula e ao uso das TDICs. A
maioria dos alunos adquiriu novos conhecimentos, gostou do conteido apresentado e
acreditou que as técnicas utilizadas durante a aula ajudaram no entendimento do conteddo.
Além disso, a maioria também expressou confianca de que o uso das TDICs pode melhorar
seu aprendizado.

O fato de que a maioria dos alunos gostou do contetido apresentado é um indicador
importante de que as ferramentas digitais foram utilizadas de maneira eficaz para tornar o
contetido mais atrativo e envolvente. Isso é particularmente significativo no contexto do
ensino de matemadtica, muitas vezes considerado desafiador e abstrato, pois indica que as
TDICs podem tornar o aprendizado mais acessivel e agradavel.

Nos préximos tépicos, serdo apresentados mais detalhes sobre os resultados obtidos

e as discussdes realizadas.

RESULTADOS

Para a avaliar a experiéncia dos alunos em relagio a aula e ao uso das TDICs, bem
como a sua percepcdo sobre como essas ferramentas podem impactar o seu aprendizado.

Realizamos a aplicagio de um questionédrio com perguntas abertas e fechadas, cujo
abordavam tépicos como a aquisi¢io de novos conhecimentos, a satisfagio com o contetido
apresentado, a eficicia das técnicas utilizadas na aula, a utilidade das TDICs para melhorar
o aprendizado e a avaliacdo geral da aula ministrado, foram 27 alunos que assistiram e
participaram ativamente das atividades que propomos. Essas respostas forneceram
informacdes valiosas sobre como os alunos percebem a integragio das TDICs no ambiente
de ensino e como isso afeta sua experiéncia de aprendizado.

O gréfico 1, apresenta o grafico obtido a partir das respostas dos alunos a pergunta:
“Vocé adquiriu novos conhecimentos com a aula?”. Observa-se que todos os 27 alunos

(100%) responderam que adquiriram novos conhecimentos com a aula.
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Griéfico 1: respostas dos alunos referentes a primeira pergunta

= Sim = Nao

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2023)

O grifico 2, apresenta o gréfico obtido a partir das respostas dos alunos a pergunta:
“Vocé gostou do contetido apresentado?”. Todos os 27 alunos (100%) responderam que

gostaram dos contetidos que apresentamos.

Griéfico 2: respostas dos alunos referentes a segunda pergunta

2347

= Sim = Nado

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2023)

O griéfico 3, apresenta o gréfico a partir das respostas dos alunos a pergunta: “As
Técnicas utilizadas durante a aula ajudaram no entendimento do conteido?”. Todos os 27

alunos (100%) responderam que o uso das TDICs pode melhorar seu aprendizado.
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Griéfico 3: respostas dos alunos referentes a terceira pergunta.

= Sim = Ndo

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2023)

O gréfico 4, apresenta o gréifico a partir das respostas dos alunos 4 pergunta: “Como
vocé avalia as atividades utilizadas na aula?”. Em relacio A avaliacio das atividades
utilizadas na aula, 18 alunos (66,67%) avaliaram como “Excelente” e 9 alunos (33,33%)

avaliaram como “Boa”.

Griéfico 4: respostas dos alunos referentes a quarta pergunta. 2348

= Excelente m= Boa Média m Ruim

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2023)

O grafico 5, apresenta o grafico a partir das respostas dos alunos 4 pergunta: “Como
vocé avalia nossa Aula?”. Quanto a avaliagio geral da aula, 21 alunos (77,789%) avaliaram

como “Excelente” e 6 alunos (22,229%) avaliaram como “Boa”.
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Griéfico s: respostas dos alunos referentes a quinta pergunta.

= Excelente = Boa Média = Ruim

Fonte: Desenvolvido pelos autores(2023)

Também utilizamos questdes abertas para obter informacdes mais detalhadas sobre
a percepcio dos alunos em relacdo ao uso das TDICs no aprendizado de matemaitica, a
pergunta em questdo era a seguinte: “Vocé acredita que o uso das TDICs pode contribuir
para a melhoria do seu aprendizado? Por favor, explique sua resposta.”

Com base nas respostas fornecidas pelos alunos, fica evidente que eles conseguiram
compreender claramente os assuntos abordados durante a aula sobre o uso das TDICs e
percebe-se que foi altamente eficaz no processo de aprendizado. Os alunos apresentaram
diversos aspectos positivos em relacio ao uso de tecnologias no contexto educacional.
Algumas de suas respostas incluem:

o “Sim, porque além de facilitar mais no aprendizado , as mecinicas das TDICs sio
muito boas e interessantes como jogos, ferramentas tecnoldgicas avancadas e etc.”

o “O uso das TDICs garante maior interatividade dos alunos com a atividade. a
tecnologia faz com que ocorra uma maior facilidade no aprendizado, entdo sim.”

o “Sim, porque vocé terd mais vontade de aprender com a tecnologia na sala de aula.”
. “Com certeza, a utilizagio das TDICs além de deixar mais divertido, ajuda a
aprender melhor.”

o “Sim porque com as TDICs eu poderia aprender mais, ela também ¢ 6tima.”

De maneira geral, todos os 27 alunos (100%) responderam que acreditam que o uso
das TDICs pode melhorar seu aprendizado. Isso reflete uma percepcio extremamente

positiva em relacdo & incorporacdo dessas tecnologias na educagdo, sugerindo que elas

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagio. Sao Paulo, v.9.n.08. ago. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

2349



. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio- REASE

desempenham um papel importante na promogio de um ambiente de aprendizado mais
eficaz e motivador.

Esses resultados corroboram a ideia de que a integracio adequada das TDICs pode
enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos e contribuir para um maior
envolvimento e compreensio do conteddo, como demonstrado pelas opiniGes expressas

pelos alunos da Turma do 82 Ano.

DISCUSSOES

A implementacio das TDICs aliada a uma metodologia eficaz promove uma
abordagem de aprendizado verdadeiramente diferenciada em comparagio com métodos
tradicionais. Os dados obtidos com os alunos demonstram que as TDICs oferecem uma
série de beneficios: inovagdo no processo de ensino, aprendizado personalizado, aumento da
motivagio, ampliagio do acesso a recursos educacionais online, desenvolvimento de
habilidades digitais e versatilidade disciplinar.

Essa abordagem representa um avanco no ensino, tornando-o mais adaptado as
necessidades dos alunos e mais alinhado com as demandas de um mundo em constante
mudanca. Com as TDICs, o aprendizado se torna mais envolvente, motivador e eficaz,
preparando os alunos nio apenas com conhecimentos académicos, mas também com
habilidades essenciais para suas vidas pessoais e futuras carreiras. Conclui-se que as TDICs
sdo poderosas aliadas da educacio quando implementadas da maneira correta o que acaba

oferecendo oportunidades tnicas de explorar o aprendizado.
CONSIDERACOES FINAIS

Deste modo, fica claro que a integracio das TDICs no ensino de Matemaitica
demonstrou sua eficicia ao potencializar o aprendizado, aumentar o engajamento dos alunos
e impactar positivamente a compreensio dos conceitos mateméticos. Os beneficios
oferecidos por essas ferramentas nio apenas enriquecem a experiéncia educacional, mas
também abrem novas perspectivas para o futuro da educacdo, proporcionando uma
abordagem mais dinimica e eficiente no processo de ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que a integracio adequada das TDICs ndo substitui o papel

do professor, mas enriquece sua atuagio, criando um ambiente de aprendizado mais rico e

eficaz. Ao explorar as possibilidades dessas tecnologias, estamos moldando um futuro
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7
educacional mais promissor, preparando nossos alunos para os desafios do século XXI. E
fundamental que educadores e institui¢ées de ensino reconhecam e aproveitem o potencial

que as ferramentas digitais podem proporcionar uma educagio de qualidade.
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