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Resumo: Os desafios quanto a aprendizagem da matematica nos anos finais do ensino fundamental sdo constantes.
Assim, ao pensar em uma estratégia que pudesse preencher lacunas nesse contexto, foi criado o aplicativo
MathPlay - um recurso auxiliar no ensino de matematica com foco na incluséo digital em contextos urbanos e do
campo, direcionado, especificamente, as turmas de 6° ano. O objetivo foi compreender como as ferramentas
tecnoldgicas podem contribuir para o ensino e 0 engajamento dos estudantes nas aulas. O estudo ocorreu em duas
escolas de Santa Izabel do Para: Colégio Conexao e Escola Professor Simplicio Ferreira de Souza e em uma escola
ribeirinha Furo do Baixo, que fica localizada no municipio de Santo Anténio do Taué - Paré. Utilizou-se como
métodos de coleta de dados, a pesquisa-acdo e a de campo. Ap6s o uso do aplicativo nas trés escolas, foi
comprovada a eficacia do MathPlay no ensino das quatro operacGes matematicas e pode-se verificar possibilidades
de aplica-lo em outras disciplinas. Ele se revelou uma ferramenta eficaz no Ensino Fundamental e comprovou que
guando usamos uma metodologia que promova superagdo de dificuldades em classe, de maneira interativa e
inclusiva, ha uma aprendizagem satisfatdria, seja na educacdo do campo ou da cidade.

Palavras-chave: Aprendizagem; MathPlay; Matematica.

Resumen: Los desafios del aprendizaje de las matematicas en los Gltimos afios de la escuela primaria son
constantes. Asi, al pensar en una estrategia que pudiera llenar vacios en este contexto, se cred la aplicacion
MathPlay, un recurso auxiliar para la ensefianza de las matematicas con enfoque de inclusion digital en contextos
urbanos y rurales, especificamente, a las clases de sexto grado. El objetivo era comprender cémo las herramientas
tecnoldgicas pueden contribuir a la ensefianza y al compromiso de los alumnos en las clases. El estudio tuvo lugar
en dos escuelas de Santa Izabel do Pard: Escuela Conexéo y Escuela Profesor Simplicio Ferreira de Souza y en
una escuela riberefia Ilamada Furo do Baixo, ubicada en el municipio de Santo Antdnio do Taua - Para. Los
métodos de recoleccidn de datos utilizados fueron la investigacion-accion y la investigacion de campo. Después
de utilizar la aplicacidn en las tres escuelas, se comprob6 la eficacia de MathPlay en la ensefianza de las cuatro
operaciones matematicas y se verificaron las posibilidades de aplicarlo en otras asignaturas. Demostrd ser una
herramienta eficaz en la ensefianza primaria y comprob6 que cuando utilizamos una metodologia que promueve
la superacion de dificultades en clase, de forma interactiva e inclusiva, hay aprendizaje satisfactorio, sea en la
educacion rural o urbana.

Palavras-clave: Aprendizagem; MathPlay; Matematica.
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Abstract: the challenges of learning mathematics in the final years of elementary school are constant. So, when
thinking of a strategy that could fill gaps in this context, the MathPlay application was created - an auxiliary
resource for teaching mathematics with a focus on digital inclusion in urban and rural contexts, specifically, aimed
at 6th grade classes. The aim was to understand how technological tools can contribute to teaching and student
engagement in class. The study took place in two schools in Santa Izabel do Para: Colégio Conexdo and Simplicio
Ferreira de Souza teacher School and in a riverside school called Furo do Baixo, located in the municipality of
Santo Antdnio do Taud - Pard. The data collection methods used were action research and field research. After
using the application in the three schools, the effectiveness of MathPlay in teaching the four mathematical
operations was proven and possibilities for applying it in other disciplines could be verified. It proved to be an
effective tool in elementary school and proved that when we use a methodology that promotes overcoming
difficulties in class, in an interactive and inclusive way, there is satisfactory learning, whether in rural or urban
education.

Keywords: Learning; MathPlay; Mathematics.

INTRODUCAO

Independente da série ou modalidade de ensino, € comum observar as dificuldades
enfrentadas por estudantes para assimilar os contetdos de matematica apresentados em sala de
aula, especialmente em contextos educacionais diversificados. A partir dessa reflexao, iniciou-
se esta pesquisa, a qual foi realizada em trés instituicdes de ensino: uma escola particular
localizada no centro de Santa lzabel do Par4, uma escola publica do campo que fica em
Caraparu — no mesmo municipio e uma escola ribeirinha que atende a modalidade multianos,
situada em Santo Antdnio do Taua, Para. Nessas instituicbes, a dindmica de ensino pode
apresentar obstaculos variados, principalmente, nas escolas do campo e, em especial, na escola
ribeirinha citada.

Uma das principais razfes para as dificuldades de aprendizagem em matematica é a
percepcao de que a disciplina é complexa, pois envolve conceitos que nem sempre sao faceis
de compreender. Nesse sentido, percebe-se uma necessidade de os professores explicarem 0s
contetdos em sala de aula de maneira diferenciada, visando a ampliacdo das chances de 0s
estudantes adquirirem conhecimentos e se tornarem mais engajados no processo de
aprendizagem. Em turmas multianos, em que os estudantes de diferentes séries compartilham a
mesma sala e 0 mesmo professor, 0s desafios pedagdgicos se tornam ainda mais complexos.
Além disso, segundo Silva, Miranda e Carvalho (2022), ao adotar uma perspectiva critica sobre
0 ensino de matematica na educacdo multisseriada do campo (hoje multianos), é fundamental
gue esse ensino seja tanto contextualizado, quanto articulado, alinhando-se a especificidade do
campo na perspectiva da Educagdo no/do Campo.

Uma proposta para impulsionar essa dindmica € a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas
educacionais. Com 0 uso desses recursos, os estudantes se envolvem mais profundamente com

0 conteudo e tém a possibilidade de aprender de forma eficaz. A utilizagdo dessas ferramentas
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como auxilio na disciplina de matematica, de forma interativa e diferenciada no &mbito escolar,
pode ser uma possibilidade de mudar a percepcéo que os estudantes desenvolvem em relagdo a
aprendizagem da matematica. Sobre esta questdo, Lima et al. (2022, p. 88) destacam “a
necessidade de a educacao acompanhar as mudancgas na sociedade” e ¢ relevante ressaltar que
vivemos em uma era tecnoldgica, o que torna essencial aos professores incorporarem novas
metodologias em seu planejamento de aulas.

Para Queiroz (2018), é necessario o professor integrar a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas no processo educacional e oportunizar a apresentacao de métodos que fagcam com
gue os estudantes sintam maior interesse pelo conhecimento. Nesse contexto, os educadores do
campo, incluindo aqueles que lecionam nas escolas ribeirinhas, desempenham um papel
importante ao adaptar essas inovagdes as realidades e necessidades especificas dos estudantes.
Como destacado por Molina e Hage (2015, p. 133), os educadores do campo sao “agentes
participativos na construcao de um novo projeto de desenvolvimento para o Pais, que afirma o
lugar do campo”. Além disso, de acordo com Corréa e Neves (2021), o papel do educador vai
além da simples transmissdo de conhecimento; é fundamental que ele se reconheca e se
reinvente nesse processo, promovendo uma educacdo que seja entendida como um direito,
liberdade e um espaco de alteridade, sempre a partir de uma perspectiva humana sobre a préatica
docente.

Assim, ao pensar em uma estratégia que pudesse preencher lacunas nesse contexto, foi
criado o aplicativo MathPlay - um recurso auxiliar no ensino de matemaética com foco na
inclusédo digital em contextos urbanos e do campo, direcionado a turmas de 6° ano. O objetivo
foi compreender como as ferramentas tecnoldgicas podem contribuir para o ensino e o
engajamento dos estudantes nas aulas.

A utilizacdo de jogos na educacdo oferece uma abordagem ludica, capaz de envolver 0s
estudantes de maneira significativa, pois estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais, enriguecendo, assim, a experiéncia educacional. No entanto, como
observam Aquino, Aquino e Caetano (2022), é essencial que educadores e familiares conhegam
tanto os beneficios, quanto os riscos do uso de telas pelas criangas, de forma a garantir um
acesso seguro e adaptado ao contexto social e familiar. Isso também orienta a construcéo de
praticas pedagogicas que integrem a tecnologia de maneira apropriada aos espagos escolares.

Nesse contexto, surgiu a iniciativa de desenvolver o aplicativo MathPlay como uma
ferramenta de auxilio na disciplina de matematica no conteddo das quatro operagfes. Para o

desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada a plataforma App Inventor, a qual foi criada pelo
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Google e agora ¢ mantida pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Essa
plataforma oferece um ambiente estruturado em blocos, semelhante a um quebra-cabeca, que
simplifica o processo de programacg&o. Os blocos séo facilmente arrastados e soltos na area de
trabalho, eliminando a necessidade de conhecimento avancado em programacéao.

A abordagem interativa deu origem a ideia do aplicativo MathPlay, que foi
desenvolvido para auxiliar os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais, trouxe
uma ferramenta didatica que estimula o aprendizado de conceitos matematicos e esta integrada
a tecnologia como meio de informacdo. No MathPlay, as operacdes matematicas sdo realizadas
por meio de jogos, o que definitivamente o torna bastante didatico, funciona off-line, sem
necessidade de conexao com a internet, o que amplia seu acesso e facilita seu uso em areas com
pouca ou nenhuma conectividade.

A pesquisadora Lucchesis (2019) argumenta que as habilidades socioemocionais, como
tomada de decisGes, controle emocional e interacdo social, sdo tdo importantes quanto as
habilidades cognitivas, como célculos, interpretacdo e expressdo oral e escrita. Ela destaca que
essas habilidades correspondem as caracteristicas individuais de cada pessoa e podem ser
estimuladas com a incluséo planejada de jogos digitais educacionais nos curriculos escolares.

A insercdo desse recurso ndo apenas proporciona melhorias efetivas para o aprendizado,
tanto para educadores quanto para 0s estudantes, mas também evidencia que o uso de
ferramentas, facilita o ensino e apoia os professores na formulacdo de estratégias pedagdgicas

eficazes.

METODOLOGIA

A pesquisa incluiu um total de 55 estudantes, com idades entre 11 e 12 anos, do 6° ano
do Ensino Fundamental. Destes, 23 pertenciam a Escola Conexdo, uma instituicao particular no
centro de Santa lzabel do Pard, enquanto os outros 20 frequentavam a Escola Municipal de
Ensino Infantil Fundamental Agricola Professor Simplicio Ferreira de Souza, uma escola
publica localizada em Santa Izabel do Para, Caraparu, na zona rural. Além disso, foram
incluidos 12 estudantes da escola Ribeirinha, a Escola Municipal de Ensino Fundamental Furo
do Baixo, a turma é multianos, localizada no municipio de Santo Antonio do Taué - Para.

A pesquisa contou com o apoio do Coordenador Pedagdgico e da Gestora da Escola
Agricola Simplicio Ferreira de Souza. A colaboragdo da Coordenadora Pedagogica do Colégio
Conexao e de duas professoras também foi essencial. Da Escola Furo do Baixo, participaram a

professora de matemética e a gestora. Essa abordagem permitiu avaliar diferengas e
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semelhancas nos resultados entre as duas instituicbes. Além da analise dos resultados, foram
verificadas as condic¢des de infraestrutura e os recursos tecnoldgicos oferecidos pelas escolas,
considerados fatores determinantes para o desempenho dos estudantes em matematica.

Foi uma pesquisa de campo, a qual buscou informacg6es por meio da observacéo de fatos
e fenémenos no local do estudo, com énfase na pesquisa-acdo para o desenvolvimento préatico
do aplicativo MathPlay. A abordagem qualitativa se destaca ao explorar questdes de
aprendizagem de matematica em escolas particulares e em escolas publicas, abrangendo duas
escolas do campo e uma da cidade, investigando o motivo do ndo uso de ferramentas
tecnoldgicas educacionais no ensino. Além disso, foram consideradas as complexidades
financeiras enfrentadas pela rede publica, e foi reconhecida a capacidade dos professores
dedicados em oferecer um ensino de qualidade, independentemente dos recursos disponiveis.
O acesso a recursos tecnoldgicos pode contribuir para melhorar o ensino, mas seu impacto
depende do uso adequado por professores capacitados e engajados na melhoria do processo
educativo. A pesquisa seguiu uma abordagem descritiva e empregou métodos diversos de coleta
de dados, permitindo uma compreensao aprofundada do fenbmeno em anélise de diversas
perspectivas.

A elaboracdo do aplicativo MathPlay recebeu contribuicdes dos profissionais das
escolas pesquisadas, no sentido de se avaliar, inicialmente, o que os estudantes mais precisavam
dentro do &mbito da matematica. Essas andlises criticas, centradas nas necessidades especificas,
resultaram em ajustes essenciais, garantindo que o aplicativo atendesse de maneira precisa as
particularidades dos estudantes. Destacamos que o aplicativo MathPlay representa um protétipo
inicial, evidenciando sua fase inicial de desenvolvimento.

A concepgéo do MathPlay visou proporcionar uma ferramenta eficaz e interativa para o
aprendizado de matematica e o progresso continuo sera direcionado pela avaliacdo de sua
utilizacdo, considerando as contribuicGes de educadores e a resposta dos estudantes ao longo
do ano letivo, entre junho de 2023 e novembro de 2024. Este processo interativo visa
aperfeicoar e adaptar o aplicativo para atender de maneira mais abrangente as demandas
especificas do ambiente educacional.

Durante o processo de desenvolvimento foram utilizados um total de 2.251 blocos de
programacéo para implementar as diversas funcionalidades e recursos do aplicativo. A Figura

01 mostra uma parte desses blocos.
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FIGURA 01 - BLOCOS DE PROGRAMACAO.
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Fonte: Elaboragdo propria, 2022.

Por meio do aplicativo MathPlay, foram desenvolvidos trés jogos com o propoésito de
incentivar os estudantes a explorarem e aprimorarem suas habilidades matemaéticas. A Figura

02 apresenta a tela inicial do jogo.
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8§ ou1z matemiTico

J&A pESAFIO DOS NUMEROS

- ® <

Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

O primeiro jogo, desafio inicial, sdo oitos pares de cartas contendo as quatro expressoes
numéricas. Cada jogador é desafiado a encontrar os pares correspondentes, promovendo
desenvolvimento de agilidade e também tomada de decis@es rapida. A Figura 03 mostra o jogo

de memoria.
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FIGURA 03 - JOGO DE MEMORIA.

Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

O segundo jogo é representado visualmente na Figura 04, que é o jogo Quiz Matematico.
Este jogo é considerado um tipo de experiéncia que avalia o conhecimento do jogador em quatro
operacOes matematicas. As perguntas sdo feitas de forma ludica para inspirar os estudantes a
pensar rapidamente em direcdo a melhoria de suas habilidades de resolucédo de problemas. Ele
ndo s6 oferece pratica de avaliacdo, mas também oferece uma experiéncia agradavel ao
estudante, pois é um jogo.

A professora do colégio Conexdo e o coordenador pedagdgico da escola Agricola
Professor Simplicio Ferreira de Souza colaboraram na elaboracdo, andlise e revisdo das

perguntas, apresentando sugestdes pertinentes. A escola ribeirinha Furo do Baixo iniciou a

utilizacdo do aplicativo em 2024.
FIGURA 04 - JOGO QUIZ MATEMATICO
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Fonte: Elaboracéao propria, 2023
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O terceiro jogo, Desafio dos Numeros, oferece aos participantes a oportunidade de
solucionar uma série de problemas matematicos, isto é evidenciado na Figura 05. Com o
objetivo de facilitar a compreenséo das solugdes pelos estudantes, o jogo apresenta elementos
visuais associados as respostas precisas.

A utilizacdo de recursos visuais nessa abordagem busca promover uma compreensao
melhor sobre os conceitos matematicos. Isso ocorre porque os estudantes séo incentivados a
estabelecer conexdes entre a teoria aprendida e sua aplicacdo pratica durante o jogo.

O MathPlay, por meio de sua estratégia centrada em jogos educativos, adota a filosofia
de oferecer aos estudantes uma experiéncia de aprendizado que transcende os métodos

convencionais de ensino. Segundo Silva e Scheffer:

As tecnologias digitais vieram somar na disciplina de matematica, enriquecendo
muito os processos de ensinar e de aprender, pois uma demonstragdo que era estatica,
escrita no papel, passou a ganhar vida e movimento por intermédio de um software
dindmico, um aplicativo ou um jogo digital, por exemplo, tornando a aprendizagem
mais expressiva, atraente e investigativa (SILVA; SCHEFFER, 2019, p.152).

FIGURA 05 - JOGO DESAFIO DOS NUMEROS.
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Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

Ao ensinar os conteudos de matematica de maneira ladica, o MathPlay incentiva os
estudantes a desenvolverem habilidades criticas de pensamento, resolucdo de problemas e
competéncias matematicas fundamentais para sua vida.

Além disso, é importante destacar o papel fundamental da oficina realizada nos dias 13

e 14 de junho de 2023 e em 07 de novembro de 2024, que teve como objetivo aprimorar 0
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raciocinio légico, desenvolver habilidades matematicas e promover a competicdo saudavel
entre as equipes. As turmas foram organizadas em duplas e trios para proporcionar um ambiente
colaborativo durante a resolucdo dos desafios propostos. O primeiro jogo consistiu em um
desafio de memoria no aplicativo MathPlay, em que as duplas ou trios precisavam encontrar
correspondéncias entre expressdes numéricas. O segundo jogo foi um quiz com dez perguntas
de matemaética, no qual as respostas corretas acumulavam pontos para as equipes, como

mostram as Figuras 06, 07 e 08.

FIGURA 06 - ESCOLA MUNICIPAL PROFESSOR SIMPLICIO FERREIRA DE SOUZA.
“.3 , . : . il

Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.

FIGURA 07 - COLEGIO CONEXAO.

Fonte: Elaboragéo propria (2023)
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FIGURA 08 - ESCOLA FURO DO BAIXO.

<4

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

No terceiro jogo, as duplas e trios foram desafiados a completar atividades matematicas
no aplicativo. A atividade proporcionou momentos de aprendizado, diversdo, interacdo e
competicdo saudavel e estimulou o interesse dos estudantes pela disciplina, tornando o

aprendizado da matematica mais participativo, como mostram as Figuras 09, 10 e 11.

FIGURA 09 - ESCOLA MUNICIPAL PROFESSOR SIMPLICIO FERREIRA DE SOUZA.
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Fonte: Elaboracgdo prdpria, 2023.
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FIGURA 11 - ESCOLA RIBEIRINHA FURO DO BAIXO

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

Conveém destacar que a Escola Simplicio Ferreira de Souza também participou do evento
ocorrido no dia 07 de setembro de 2023, em Santa lzabel do Pard, onde prestou uma
homenagem especial ao aplicativo MathPlay. Durante o desfile, a escola destacou a importancia
dessa ferramenta no contexto educacional, reconhecendo seu papel no aprimoramento do ensino
da matematica e no estimulo ao aprendizado interativo dos estudantes. A participacao da escola
no evento demonstrou 0 compromisso continuo com a insercao de tecnologias educacionais e
o reconhecimento dos beneficios que elas proporcionam ao processo de ensino e aprendizagem,

como mostra a Figura 12.

FIGURA 12 - DESFILE EM SANTA IZABEL DO PARA.
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Fonte: Marinho, 2023.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Foram aplicados questionarios aos professores e estudantes do 6° ano do Ensino

Fundamental, nas trés escolas incluidas na pesquisa. O propdsito era coletar dados sobre 0 uso
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de recursos tecnologicos em suas rotinas diarias, assim como a utilizacdo do aplicativo
MathPlay durante atividades mateméticas em sala de aula. A andlise dos dados coletados
permitiu avaliar se os estudantes ja utilizam aplicativos educacionais destinados ao auxilio em
estudos de matematica, bem como eventuais desafios na compreensdo dos assuntos abordados.
Além disso, buscou-se verificar se os professores utilizam ferramentas tecnoldgicas em suas
praticas pedagogicas.

Os dados obtidos no primeiro questionario aplicado aos estudantes e que destacaram
questdes relacionadas ao uso de ferramentas tecnélogicas e a aprendizagem de matematica,

estdo apresentados na Tabela 01.

TABELA 01 - RESULTADOS DO PRIMEIRO QUESTIONARIO APLICADO AOS

ESTUDANTES.
Questao 1: Questao 2: Maior Questao 3: Questao 4:
Dificuldades em dificuldade em Conhecimento de Método de
Escola compreender operacoes aplicativos de aprendizagem em
conteudos de matematicas auxilio em matematica
matematica matematica
Sim: 9 estudantes | Adicdo/Subtracio: 7 Niao Conhecem: Livros: 5
Professor (45%) estudantes (35%) 13 estudantes estudantes (25%)
Simplicio Niao: 10 Divisao/Multiplicaciao: | (65%) Internet: 3
Ferreira de estudantes (50%) 10 estudantes (50%) Possivelmente estudantes (15%)
Souza Sempre: 1 Todas: 3 estudantes Conhecem: 7 Tirar duvidas
estudante (5%) (15%) estudantes (35%) com o professor:
12 estudantes
(60%)
Sim: 14 Adic¢ao/Subtracao: 3 Nao Conhecem: Livros: 2
estudantes estudantes (13%) 14 estudantes estudantes (8.7%)
Colégio Conexao | (60.9%) Divisao/Multiplicacio: | (60.9%) Internet: 14
Nao: 9 estudantes | 18 estudantes (78.3%) Possivelmente estudantes (60.9%)
(39.1%) Todas: 2 estudantes Conhecem: 4 Tirar davidas
(8.7%) estudantes (17.4%) | com o professor:
Conhecem algum | 7 estudantes
aplicativo: 5 (30.4%)
estudantes (21.7%)
Sim: 11 estudantes | Adi¢Ao/Subtracio: 4 Nio Conhecem: 8 | Livros: 0
(91.67%) estudantes (33.33%) estudantes estudantes (0%)
Furo do Baixo Nao: 1 estudante Divisao/Multiplicacio: | (60.67%) Internet: 1
(8.33%) 5 estudantes (41.67%) Possivelmente estudante (8.33%)
Todas: 3 estudantes Conhecem: 3 Tirar davidas
(25%) estudantes (25%) com o professor:
Conhecem algum | 11 estudantes
aplicativo: 1 (91.67%)
estudantes (8.33%)

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.

Os dados obtidos por meio do primeiro questionario respondido pelos estudantes do 6°
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ano do Ensino Fundamental — Anos finais na Escola Municipal de Ensino Infantil Agricola
Professor Simplicio Ferreira de Souza forneceram percepcOes significativas sobre as
dificuldades e métodos de aprendizagem em matematica.

Na questdo um, nove estudantes afirmaram ter dificuldades em compreender e aprender
conteddos de matematica, enquanto dez nao enfrentam dificuldades, e apenas um estudante
indicou ter dificuldades constantes.

Na segunda questéo, sete estudantes tém maior dificuldade em adicéo e subtragdo, dez
em divisdo e multiplicacdo, e trés tém dificuldades em todas as opera¢fes matematicas.

Na terceira questdo, treze estudantes afirmaram ndo conhecer aplicativos que auxiliem
na aprendizagem de matematica; no entanto, sete estudantes possivelmente tém conhecimento.
A utilizacdo de ferramentas educacionais nas escolas desempenha um papel importante em
cativar a atencdo dos estudantes, destacando a importancia das abordagens pedagdgicas
dindmicas no ensino, e explorando as conexdes entre educacdo, cultura e praticas educativas
voltadas para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Na quarta questdo, cinco estudantes utilizam livros, trés utilizam a internet e doze
preferem tirar dividas com o professor como método de aprendizagem em matematica. Moran
(2015) destaca que métodos tradicionais privilegiando apenas o professor faziam sentido em
épocas com dificil acesso a informacao. E essencial que o papel do professor promova métodos
que incentivem a busca e alta compreensdo dos educandos.

Com base nos dados do primeiro questionario aplicado no Colégio Conexdo, rede
particular, quatorze estudantes enfrentam dificuldades em compreender contetdos de
matematica, enquanto nove estudantes afirmam néo ter dificuldades.

Na segunda questao, observa-se que trés estudantes tém maior dificuldade em adicéao e
subtracédo, dezoito em divisdo e multiplicagéo, e dois estudantes afirmam ter dificuldades em
todas as operagdes matematicas. Sobre essa questdo, observa-se que Nunes e Karkow (2020)
ressaltam a importancia de repassar contetidos de matematica de forma mais condizente com a
realidade vivida pelos estudantes, a fim de evitar desestimulos no desenvolvimento ldgico.

Na terceira questdo, cinco estudantes conhecem algum aplicativo que auxilia na
aprendizagem de matematica, sendo que um deles utiliza 0 Jogo de matematica ou Quiz, trés
utilizam a calculadora e um utiliza o aplicativo de tabuada. Em contrapartida, quatorze
estudantes ndo conhecem nenhum aplicativo que auxilie na matematica, enquanto quatro

estudantes talvez conhecam. Moran (2015) destaca:
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As escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando o modelo disciplinar por
modelos mais centrados em aprender ativamente com problemas, desafios relevantes,
jogos, atividades e leituras, combinando tempos individuais e tempos coletivos;
projetos pessoais e projetos de grupo. Isso exige uma mudanca de configuracdo do
curriculo, da participacdo dos professores, da organizacao das atividades didaticas, da
organizacao dos espacos e tempos (MORAN, 2015, n.p.).

Nesse sentido, entendemos que essas mudangas precisam atingir professores, para que
haja uma reorganizacao das atividades didaticas. Os professores precisam estar adequadamente
preparados e inspirados para integrar em seus métodos pedagogicos, as novas abordagens e
ferramentas que promovam o aprendizado dos estudantes.

Quanto a quarta questdo, apenas dois estudantes utilizam livros como método de
aprendizagem em matematica, quatorze utilizam a internet e sete preferem tirar dividas com o
professor. Almeida, Praia e Vasconcelos (2018) enfatizam a falta de preparo dos professores
para lidar com as demandas tecnoldgicas diarias, sugerindo a necessidade de suporte e
capacitacdo adequada.

A pesquisa realizada com doze estudantes da escola ribeirinha Furo do Baixo revelou
um cenario preocupante em relacdo ao aprendizado da matematica, como mostra a tabela 01.
Entre os doze estudantes, onze disseram que tém dificuldade para aprender ou compreender
qualquer contetdo matematico, um indice altissimo de 92% e um disse que sempre teve
dificuldade. Batista (2022) destaca que certas expressdes comuns no meio social dos estudantes
reforcam a percepcdo de que a matematica é uma disciplina dificil. Frases como "matematica
ndo € paratodos" e "somente aprende matematica quem ¢é inteligente" sdo benéficas para a ideia
de que essa area do conhecimento é desafiadora e, de forma equivocada, promovem a visdo de
que a matematica ndo favorece a incluséo social.

Sobre a questdo das operacfes nas quais os estudantes apresentam mais dificuldades,
cinco estudantes tém dificuldades em divisdo e multiplicacdo, quatro estudantes dificuldades
em adicdo e subtracdo, e trés estudantes tém dificuldades em todas as operagdes. Nesse
contexto, ¢ imprescindivel ressaltar que “[...] na fase final do Ensino Fundamental, ¢ importante
iniciar os estudantes, gradativamente, na compreensao, analise e avaliacdo da argumentacéo
matematica e o desenvolvimento do senso critico em relacéo a argumentagio neles utilizados”
(BRASIL, 2017, p. 297), 0 que pode contribuir para uma melhor compreenséo das dificuldades
relacionadas pelos estudantes.

Sobre a utilizacdo de algum aplicativo como auxilio na disciplina de matematica, um

estudante respondeu que sim, citou o aplicativo “Mah Play”, e trés estudantes responderam que
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sim, porém ndo citaram nenhuma ferramenta; e oito estudantes ndo utilizam nenhuma
ferramenta educacional como auxilio na disciplina de matematica. Gonoring, Ramer e Pinto

afirmam que:

Os professores sdo as pecas chaves das escolas, portanto, para a inser¢do da tecnologia
na sala de aula, os mesmos devem ser os mediadores desse processo em que sO
fornecer o acesso as novas tecnologias ndo basta, é preciso compreendé-las, aprender
a seleciona-las, interpreta-las e usa-las visando dinamizar o ensino e a aprendizagem
dos estudantes, pois o professor desempenha um papel complexo e desafiador, porque
precisa proporcionar um ambiente que leve a atuar o raciocinio légico, a criatividade,
a capacidade de trabalhar em grupos, de resolver problemas, etc. Assim, para formar
futuros cidad&os os professores devem trabalhar de forma com que leve o dia a dia do
estudante para a sala de aula, ensinando-o de forma interativa e participativa com as
habilidades exigidas na sociedade (GONORING; RAMER; PINTO, 2022, p. 01).

Assim, € essencial que o professor se mantenha atualizado, apesar de ndo ser uma tarefa
facil. E importante encontrar maneiras de integrar metodologias que incluam ferramentas
educacionais na sala de aula, ndo para substituir o papel do professor, mas para o auxiliar.

Sobre qual método os estudantes utilizam quando estdo com dificuldades em relacéo a
guarta questdo, onze estudantes procuram o professor para tirar dividas e um estudante utiliza
a internet. Nesse contexto, Aradjo (2017, p. 05) afirma que, “As relagdes sociais também
influenciam a aprendizagem. No ambiente escolar elas se ddo entre os proprios estudantes
(interacdo entre os iguais), mas também entre estudante e professor. Assim a interacdo entre
professor e estudante é parte importante no processo ensino-aprendizagem”. Por isso, é
importante que o educador estabeleca essa conexdo com os estudantes.

De acordo com os dados, um percentual maior de estudantes da escola ribeirinha Furo
do Baixo e o colégio Conexdo apresenta dificuldades em matematica. Mesmo que os estudantes
do colégio Conexdo tenham maior acesso a recursos tecnoldgicos e a internet, eles ainda
enfrentam dificuldades no uso dessas ferramentas por falta de conhecimento ou orientagéo
adequada. Em contrapartida, os estudantes da Escola Simplicio Ferreira, da zona rural, e da
escola ribeirinha Furo do Baixo ambas escolas do campo, procuram o professor para tirar
duvidas em matematica, demandando maior necessidade de auxilio.

Com base nessas observacgdes, foi aplicado, apos a realizagcdo da oficina, o segundo
questionario aos estudantes para verificar se 0 MathPlay auxiliou no ensino da matematica.
Esse questionario teve como objetivo captar a percepgdo dos estudantes sobre a eficacia do
aplicativo no processo de aprendizagem, analisando como ele contribuiu para superar as

dificuldades no ensino da disciplina. As respostas obtidas estdo apresentadas na Tabela 02.
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TABELA 02 - RESULTADOS DO SEGUNDO QUESTIONARIO APLICADO AOS

ESTUDANTES.
Questio 1: Vocé Questao 2: O Questao 3: O que Questao 4: Se o
considera facil MathPlay ajudou  observou ao usar o professor usasse o
Escola usar MathPlay? vocé a aprender app nas aulas, MathPlay, vocé
matematica? comparado as aprenderia melhor
aulas sem ele? matematica?
Sim, porque o
aplicativo pode tornar
os conceitos
matematicos
E melhor com o abordados mais
aplicativo: 4 interativos: 7
estudantes (20%) estudantes (35%)
Sim: 14 estudantes | Conseguiu Sim, porque o
(70%) aprender mais: 16 | aplicativo oferece
Professor . Nao: 1 estudante estudantes (80%) atividade interativa e
s . Sim: 20 estudantes .
Simplicio Ferreira (5%) ajuda a entender

de Souza

(100%)

Pouco: 5 estudantes
(25%)

Nio ajudou
aprender melhor
as quatro
operagoes
matematicas: 0
estudantes (0%)

melhor a matematica:
12 estudantes (60%)

Nao, cada estudante
aprende de forma
diferente e nem todos
se beneficiam dos
aplicativos: 1 estudante
(5%)

Colégio Conexio

Sim: 13 estudantes
(56.52%)
Nao: 10 estudantes
(43.48%)

Sim: 14 estudantes
(60.87%)

Naio: 8 estudantes
(34.78%)

Pouco: 1 estudante
(4.35%)

E melhor com o
aplicativo: 8
estudantes
(34.78%)

Conseguiu
aprender mais: 14
estudantes
(60.87%)

Nio ajudou
aprender
melhor as quatro
operagoes
matematicas: 1
estudante (4.35%)

Sim, porque o
aplicativo pode tornar
0s conceitos
matematicos
abordados mais
interativos: 7
estudantes (30.43%)

Sim, porque o
aplicativo oferece
atividade interativa e
ajuda a entender
melhor a matematica:
15 estudantes (65.22%)

Nao, cada estudante
aprende

de forma diferente e
nem todos se
beneficiam dos
aplicativos: 1 estudante
(4.35%)

Furo do Baixo

Sim: 9 estudantes
(75%)

Pouco: 3
estudantes (25%)

Sim: 11 estudantes
(91.67%)

Pouco: 1 estudante
(8.33%)

E melhor com o
aplicativo: 5
estudantes
(41,67%)
Conseguiu
aprender mais: 5
estudantes

Sim, porque o
aplicativo pode tornar
0s conceitos
matematicos
abordados mais
interativos: 4
estudantes (33.33%)
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(41.67%)

Nao ajudou Sim, porque o
aprender aplicativo oferece
melhor as quatro atividade interativa e
operagoes ajuda a entender
matematicas: | melhor a matematica:

estudantes (8.33%) | 7 estudantes (58.33%)

Naio, cada estudante
aprende

de forma diferente e
nem todos se
beneficiam dos
aplicativos: 1
estudantes (48.33%)

Fonte: Elaboracéo propria, 2024.

As respostas dos estudantes da Escola Municipal Infantil Agricola Professor Simplicio
Ferreira de Souza ao segundo questionario estdo resumidas na tabela 02, que também fornece
informacdes sobre suas percepcdes. Todos 0s vinte participantes consideraram o aplicativo facil
de usar. Na questdo sobre a contribuicdo do aplicativo no aprendizado de matematica, quatorze
estudantes afirmaram que sim e forneceram contribui¢cdes positivas a pesquisa, enquanto um
estudante discordou e cinco consideraram a contribuicdo parcial. Em relagdo ao uso do
aplicativo durante as aulas de matemaética, dezesseis estudantes afirmaram ter aprendido mais
com o aplicativo, destacando os desafios para que os professores se adaptem a essa dinamica
tecnoldgica em constante evolugéo.

Na ultima questdo, sete estudantes concordaram com a possibilidade de incorporar o
aplicativo nas aulas regulares, enquanto um estudante discordou, enfatizando as diferentes
formas de aprendizado, e doze estudantes concordaram, destacando a interatividade e a
compreensdo aprimorada dos conceitos matematicos. Esses dados fornecem uma visdo
abrangente do impacto positivo do aplicativo na experiéncia de aprendizado dos estudantes.

No segundo questionario aplicado aos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental —
Anos Finais do Colégio Conexdo apds o uso do aplicativo MathPlay, sobre a facilidade de
utilizar, treze estudantes consideraram fécil a utilizagdo do aplicativo, enquanto dez estudantes
responderam que sentiram dificuldades em utilizad-lo. Sobre se o aplicativo foi Gtil na
aprendizagem de matematica, quatorze estudantes relataram que o aplicativo MathPlay foi Gtil
para aprender matematica e oito estudantes expressaram que sua contribuicao foi limitada.

Em relacéo ao aprendizado, oito estudantes expressaram preferéncia pela sua utilizacéo,
quatorze relataram uma melhoria em seu aprendizado com sua aplicagcdo. Um estudante, por

outro lado, mencionou ndo ter encontrado auxilio em sua compreensdo das operacdes
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matematicas. Conforme mencionado por Colombo (2019), jogos didaticos se mostram como
recursos valiosos no processo de ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e desafiadores.

Quando questionados sobre o potencial do uso do aplicativo pelo professor em suas
aulas, nove estudantes destacaram a possibilidade de tornar os conceitos matematicos mais
interativos. Quinze estudantes reconheceram que o aplicativo oferece atividades interativas que
contribuem para uma melhor compreensdo da matematica. Um estudante, no entanto, observou
que o beneficio do aplicativo pode variar, pois cada estudante tem seu proprio estilo de
aprendizado e nem todos se beneficiam igualmente com sua utilizacdo. Na tabela 02, resumi 0s
dados obtidos do segundo questionario aplicado aos estudantes 6° ano do colégio particular.

A Tabela 02 contém os resultados da pesquisa conduzida pelos estudantes da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Furo do Baixo no segundo questionario. Quanto a avaliacdo
da facilidade de uso do aplicativo MathPlay pelos estudantes, nove estudantes afirmaram que
o consideraram facil de usar, enquanto trés estudantes relataram encontrar alguma dificuldade.

Na segunda questdo, onze estudantes afirmaram que o MathPlay ajudou a compreender
melhor as quatro operacdes. Isso comprova que o aplicativo foi bem recebido pelos estudantes
e teve resultados positivos, 0 que reforca o argumento de que a utilizagdo de ferramentas
educacionais no ensino traz beneficios tanto para os professores quanto para os estudantes,
conforme indicado por diversos autores.

No que diz respeito a utilizacdo do MathPlay em contexto de ensino, na terceira questao,
em comparacdo com aulas sem o uso do MathPlay, cinco estudantes afirmaram que é mais
benéfico com a aplicacdo, cinco estudantes afirmaram que conseguiram aprender mais com a
utilizacdo do aplicativo, e um estudante declarou que ndo o ajudou a compreender melhor as
quatro opera¢Ges matematicas.

Na quarta questdo sobre o uso do MathPlay pelos professores, acredita-se que 0s
estudantes teriam um melhor aprendizado em matematica, sete estudantes concordaram com
IS0, pois o aplicativo oferece atividades interativas, quatro estudantes destacaram que o uso do
aplicativo pode tornar os conceitos mais dindmicos, enquanto um estudante discordou,
argumentando que o aprendizado € unico para cada pessoa.

Complementando essas percepgdes, as informagOes coletadas por meio dos
guestionarios aplicados as professoras das trés escolas investigadas visam compreender 0s
desafios no ensino de matematica, bem como o uso (ou a falta dele) de ferramentas tecnoldgicas

em sala de aula.
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TABELA 03 - DADOS DO PRIMEIRO QUESTIONARIO APLICADO AS

PROFESSORAS.
Professora P ikael Professora Telma
Perguntas Emile (Escola Pro essora Mikaely (Escola do campo)
(Colégio particular)
do campo)

1- Vocé tem dificuldade de repassar os N0 N0
contelidos para os estudantes do 6° ano? Né&o
2- Qual a dificuldade que os estudantes do 6° S

- ; Multiplicacédo e . -
ano tém em aprender o conteldo passado em divisio Falta de concentracdo | Divisdo
sala de aula?
3- Quantos dias vocé Igcmna durante a 2 dias 2 dias _
semana, na turma do 6° ano? 2 dias
4- Voce utiliza alguma ferramenta tecnolégica | , . x

A Nao Néo .
pedagdgica? Sim
5- Caso vocé tenha utilizado alguma
ferramenta pedagdgica conseguiu obter N&o Né&o .
o L N&o cita nenhum
resultado positivo? Qual ferramenta utilizada? .
nome de aplicativo
6- VVocé concorda que os professores devem
utilizar esses novos metodos (ferramentas Sim Sim
tecnoldgicas) para o ensino da matematica? Sim
7- Vocé acha que inserir tecnologia em sala de | ... .
S . Lo Sim Sim

aula, facilitard o aprendizado da matematica? sim

8 - Tem interesse em aprender utilizar alguma
ferramenta tecnoldgica em sala de aula? Se
sim, qual?

Sim (ferramenta
nao especificada)

Sim (ferramenta ndo
especificada)

Sim (ferramenta ndo
especificada)

9- Vocé acha que seus estudantes

Sim

tém bom proveito do assunto passado em sala | Sim Sim

de aula pelo método tradicional?

Fonte: Elaboragdo prépria, 2023.

Em relacdo aos dados coletados, a professora da Escola Professor Simplicio Ferreira de
Souza ndo enfrenta dificuldades ao ensinar, embora identifique dificuldades dos estudantes em
conceitos de multiplicacdo e divisdo. Ela ndo utiliza ferramentas tecnolégicas, mas reconhece
seu valor. Por outro lado, a professora do Colégio Conexao, destacou a falta de concentracédo
como principal dificuldade para seus estudantes. Apesar de ndo utilizar ferramentas
tecnoldgicas em sala de aula, reconhece sua importancia e expressou interesse em aprender a
utiliza-la. Ambas concordam que os estudantes absorvem bem o contetdo tradicionalmente
ensinado, apesar das dificuldades.

A professora da escola ribeirinha, Furo do Baixo, relatou também que ndo tem
dificuldade em passar os contetidos aos estudantes, demonstrando confianga em seus metodos
de ensino. Sobre quais dificuldades os estudantes enfrentam em aprender os conteudos, a
professora citou a diviséo, evidenciando uma &rea especifica que precisa de atencdo. Embora a
professora tenha afirmado que utiliza ferramentas tecnoldgicas, ocorreu certa inconsisténcia nas
respostas ao citar apenas o uso do celular, o que pode indicar auséncia de recursos tecnolégicos
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na sala de aula. A professora concorda que o uso de ferramentas educacionais por professores
pode facilitar o aprendizado e demonstrou interesse em usar ferramentas, como aplicativos, na
sala de aula.

Apdls examinar as respostas fornecidas pelas professoras das instituicbes de ensino
Simplicio Ferreira, Colégio Conexdo e escola ribeirinha Furo do Baixo, respectivamente, foi
possivel observar semelhangas no método de ensino de matematica para o 6° ano, assim como
na adocdo de ferramentas pedagdgicas. Os detalhes dessas observacfes estdo apresentados na
tabela 03.

Apbs a utilizacdo do aplicativo MathPlay em suas salas de aula, tanto a professora da
Escola Simplicio Ferreira quanto a professora da escola Furo do Baixo e a professora do Colégio
Conexdo destacaram a facilidade de acesso e usabilidade da ferramenta. Ambas perceberam o
MathPlay como uma ferramenta eficaz no processo de ensino-aprendizagem da matematica,
indicando sua intencdo de continuar utilizando ou de comecar a utilizar o aplicativo em suas
aulas. Essa percepcdo positiva ressalta a importancia do MathPlay como um recurso
tecnoldgico para o ensino da matematica. Porém, é essencial enfatizar que a integracao dessas
ferramentas exige professores qualificados e uma cuidadosa elaboracdo de planejamento antes
de incorporar as atividades educacionais que fazem uso da tecnologia (Matias; Faria; Martins,
2018).

TABELA 04 - COMPARACAO DE DADOS DO SEGUNDO QUESTIONARIO.

Professora Emile (Escola do Professora Mikaely Professora Telma
Aspecto o -
campo) (Colégio particular) (Escola do campo)
Fécil acesso e usabilidade Facil acesso
Facilidade de amigavel para ela e os Usabilidade amigavel e
acesso estudantes. acessivel a ela e os estudantes
Considera que o MathPlay
Acredita que o MathPlay auxilia | Considera que o MathPlay pode auxiliar os
Auxilio- no processo de ensino- ajuda no ensino- estudantes o ensino da
aprendizagem aprendizagem da matemética | aprendizagem da matemaética matematica
Acredita que a utiliza¢do de Acredita que 0 método
Resultados métodos extraclasse com o Acredita em resultados extraclasse sdo positivos
positivos MathPlay trara resultados positivos ao usar métodos
extraclasse positivos no ensino extraclasse com o MathPlay
Intensdo de uso no Pretende continuar usando o Planeja usar o MathPlay em | Planeja usar o MathPlay
futuro MathPlay apo6s a oficina suas aulas futuras em suas aulas futuras

Fonte: Elaboracéao prdpria (2023)

Os resultados das trés professoras, baseadas em evidéncias sélidas, indicam uma grande

confianca na capacidade do aplicativo de aprimorar o desempenho dos estudantes e destacam
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as diversas possibilidades que a integracdo de ferramentas tecnologicas proporciona para a
escola. A andlise comparativa dos dados de respostas fornecidos pelas professoras oferece
dados interessantes sobre suas abordagens individuais de ensino e interagcdes em sala de aula,

conforme ilustrado na tabela 04.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa abre espaco para futuros estudos que ampliem o conhecimento sobre 0 uso
de ferramentas tecnoldgicas no ensino-aprendizagem da matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental — uma area de investigacdo promissora é a analise do aplicativo MathPlay em
outras disciplinas, como Lingua Portuguesa e Geografia. Além disso, é fundamental avaliar o
MathPlay ao longo do tempo para avaliar o progresso e o envolvimento dos estudantes com o
aplicativo. Também é essencial compreender a percepc¢do dos professores sobre o MathPlay e
como eles se adaptam as tecnologias no ambiente escolar. Moran (2015) ressalta a importancia
da comunicacdo face a face entre professores e estudantes, mas também enfatiza a necessidade
de integragcdo da comunicagéo digital.

A pesquisa demonstrou que o MathPlay, desenvolvido no App Inventor, tem o potencial
de ser uma ferramenta valiosa no ensino de matematica para estudantes do Ensino Fundamental
— Anos Finais. Seu uso em sala de aula resultou em maior envolvimento dos estudantes e
promoveu um ambiente de aprendizado mais desafiador. A integragdo responsavel de
ferramentas tecnoldgicas no ensino é essencial e o MathPlay oferece novas possibilidades
pedagdgicas ao incentivar o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas e a criatividade dos
estudantes. Investir na formacéo dos professores e promover a troca de experiéncias sdo passos
importantes para maximizar os beneficios das tecnologias educacionais no ambiente escolar.

Neste estudo, as imagens foram autorizadas para uso exclusivo em contextos
educacionais, com consentimento dos pais dos estudantes e das professoras envolvidas. De
acordo com a Lei Geral de Protecdo de Dados (Brasil, 2018), que regulamenta o tratamento de
dados pessoais por pessoas fisicas ou juridicas, tanto de direito publico quanto privado, a
protecdo dos direitos fundamentais de liberdade, privacidade e desenvolvimento pessoal €
assegurada.

E importante ressaltar que, inicialmente, no ano de 2023, a pesquisa teve como locus
apenas duas escolas, mas a partir de uma proposta surgida no Curso de Especializacdo em
Educagdo do Campo e Desenvolvimento Sustentavel da Amazonia, sentiu-se o desejo de

amplia-la e estender a pesquisa a uma comunidade ribeirinha, 0 que se mostrou uma agao
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relevante no contexto da investigacao.

Valorizar as aprendizagens, em especial, nos espacos escolares que possuem turmas
multianos, é fundamental quando se pensa em um ensino holistico. Destacar o uso do aplicativo
MathPlay constituiu uma acao interativa e demonstrou o quanto é valido olhar a aprendizagem
da matematica, considerando os variados contextos e l6cus — o fato de unirmos em uma pesquisa
0 campo e a cidade mostrou que o cerne da questdo esta na atengcdo ao que o estudante espera
dentro do processo de ensino e de aprendizagem e ressaltou o que ja era esperado: quando
apreciamos o que o estudante precisa e tentamos auxilia-lo com metodologias ativas ou outras

diversas, havera possibilidades de uma aprendizagem mais significativa.
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