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Abstract. Many of the activities involving mathematics are seen by many
students as complex and discouraging, often making this area of knowledge
uninviting to study. However, with the increasing advancement of technology,
it is presumed that the educational field will use this powerful resource as a
means to aid pedagogical practices. In this sense, the present study aims to
identify the contributions in the learning of the multiplication and
interpretation of graphs after the use of an educative app titled "Multigraf”.
The study was carried out with twenty students in a high school located in the
city of Ico-Ceard, having as instrument of collection the application of a
questionnaire in two different moments. After the collection, it was possible to
identify that there were improvements in the learning regarding multiplication
and interpretation of the graphs in the participating students after using the

app.

Resumo. Muitas das atividades que envolvem matemdtica sdo vistas por boa
parte dos alunos como complexas e desestimulantes, tornando muitas vezes
essa drea do conhecimento pouco convidativa ao seu estudo. Contudo, com o
crescente avango da tecnologia, é presumivel que o campo educacional venha
a utilizar este poderoso recurso como meio de auxilio as prdticas pedagogicas.
Neste intuito, o presente estudo busca visa identificar as contribuicoes na
aprendizagem da multiplicacdo e interpretacdo de grdficos apos a utiliza¢do
de um aplicativo educativo intitulado "Multigraf’. O estudo foi realizado com
vinte alunos em uma escola de ensino fundamental situada no municipio de
Ico-Ceard, tendo como instrumento de coleta a aplicacdo de um questiondrio
em dois momentos distintos. Apos a coleta, foi possivel identificar que
houveram melhoras na aprendizagem quanto a multiplica¢do e interpretagdo
dos grdficos nos alunos participantes apos utilizacdo do aplicativo.
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1. Introducao

As atividades escolares que envolvem a matemadtica s@o vistas por boa parte dos alunos como
importunas e complexas, tornando essa drea do conhecimento pouco convidativa ao seu
estudo. Atualmente, com o surgimento das ferramentas tecnoldgicas, observa-se um mundo
tecnoldgico baseado na maioria das vezes em recursos informatizados, recursos estes que
possibilitam engrandecer o conhecimento matemético dentro dessa nova metodologia de
ensino, que vem conquistando espaco e forca com o passar do tempo.

Na busca pela inovagdo, criatividade e motivacdo nas priticas pedagdgicas, jogos
digitais t€ém sido considerados um importante recurso tecnoldgico de apoio a educacdo, uma
vez que aumenta o engajamento e a motivagao do aprendiz [Pantaleao, Amaral e Silva 2017].

Os recursos tecnoldgicos vieram para facilitar o aprendizado em diversas areas do
conhecimento, tal como a matemadtica, tornando-os passivos na constru¢ao de ideias para
aproveitamento das praticas de ensino adotadas. Aplicativos com boa usabilidade consegue
atrair a atencao dos alunos de modo espontaneo, e esse fator € de tamanha importancia para a
construcdo de novos saberes, pois baseado em [Machado 2015] o aluno precisa ser desafiado
para que possa aprender efetivamente, conforme o conceito.

As evidéncias de um trabalho desenvolvido com habilidades associadas ao discente
geram resultados eficazes, mesmo ndo havendo um método que seja global para alfabetizar, o
educador € o profissional responsdvel por adaptar suas experiéncias de trabalho e
aprendizagem, logo também devem se adequar a tecnologia, visto que esta ja se faz presente
em nossa sociedade [Jesus 2014].

Conforme as Orienta¢des Curriculares para Ciéncias da Natureza, Matematica e suas
Tecnologias, ¢ importante que sejam contemplados a matemadtica e a tecnologia como
ferramentas associadas e complementares, onde uma compreende a outra e vice-versa [Brasil
1996].

As dificuldades no ensino da matematica podem estar relacionadas a vdrios fatores
que contribuem para a ma formacido dos discentes nas séries iniciais, essas dificuldades
podem ser provocadas por a¢des metodoldgicas usadas pelo professor.

Portanto, os resultados negativos associados as dificuldades relacionadas a
aprendizagem matematica apontam os fatores que podem levar uma pessoa a ter tanta
dificuldade em dominar a parte basica. As razdes dependem de como € apresentado e tratado
esse assunto, como € tocada a parte emotiva do estudante. A maioria deles ndo consegue
associar os assuntos a vida real, deste modo a aprendizagem torna-se chata e cansativa,
ficando o professor com o “arduo” trabalho.

Para que os métodos e as ferramentas utilizadas pelo professor produzam os
conhecimentos esperados, € preciso usar metodologias alternativas como: jogos, software,
material lidico e aula expositiva. Assim, afirma [Bertomeu 2010] a produ¢do do material
assume outra dimensdo com a tomada de decisdo, gerando assim uma aprendizagem ao
usudrio, ao invés somente de repassar informacao.

Neste sentido o dominio dessa ferramenta € indispensavel para professor e aluno. As
tecnologias deixam as aulas de matematica criativas, € 0s softwares sao propostas curriculares
interessantes para se trabalhar com contetidos matemadticos. A partir da concretizagido pode-se
julgar a aptiddo ao meio educacional, atendendo as propostas de ensino ao sistema. Os
softwares quando sdo bem aplicados provocam no aluno uma reagcdo de confianca e
seguranca, pois eles conseguem aproximar a teoria da pratica, fazendo fluir a compreensao do
assunto.

Dessa maneira visa-se a aplicacdo de um software com formato semelhante a um jogo,
tendo como finalidade o estudo das multiplica¢des da tabuada e interpretacao gréafica dos tipos
coluna, linha e radar, objetivando unificar divertimento e conhecimentos nos assuntos
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descritos, assim como verificar a potencialidade didética do software no que diz respeito a
plotagem grafica dos resultados.

O restante do trabalho é organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados; ja a Secdo 3 descreve o aplicativo Multigraf e suas funcionalidades; a
metodologia empregada pode ser vista na Secdo 4; por fim, a secdo 5 expde os resultados do
trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Como forma de identificar os trabalhos relacionados, foram realizadas buscas na literatura e
em lojas de aplicativos visando encontrar trabalhos que apresentassem aplicagdes e ou
aplicativos direcionados ao ensino de graficos. A Tabela 1 apresenta um comparativo
envolvendo os aspectos presentes neste trabalho em relagdo aos demais.

Tabela 1. Trabalhos Relacionados.

Multiplicagdao |Graficos |Aplicagdo Movel
[Cardoso, Giraldello and Nalva 2013] | X - -
[Ferrari et al. 2014] - X -
[Rolino, Afini and Vieira 2015] X - -
[Batista et al. 2017] X - -
Este trabalho X X X

Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

3. Aplicativo Multigraf

Nesta secdo sdo apresentadas as fungdes e telas do software em estudo, com todas as opcoes
disponiveis em cada tela, bem como conhecer as cores dos niimeros e letras em que sdo
expostos, os tipos de grificos gerados por ele, e os alertas de erros e acertos. Deste modo, o
aprendiz conhecera todas as ferramentas expostas no aplicativo.

2.1 A funcao que define a pontuacio

A funcdo usada para determinar a pontuagdo do aluno no software, esta
geometricamente representada na Figura 1. Percebe-se, observando a representacio, que no
intervalo de Os a Is o rendimento do discente permanece constante, portanto, a lei de
formacdo que define a funcdo nesse intervalo serd dada por f(x) = 100 com 0 <x <1, sendo
assim, a média médxima do aluno nesse intervalo serd equivalente a 100. Também pela
representacao grafica, é possivel visualizar um declinio no rendimento do jogador no intervalo
de 1s a 20s, sendo perceptivel que existe uma proporcao do eixo das abscissas com o eixo das
ordenadas, uma vez que o rendimento do aluno € inversamente proporcional ao tempo, ou
seja, quanto maior o tempo gasto para o jogador responder as perguntas, menor o valor
assumido (nota) na varidvel y, tendo como tempo inicial, um segundo, uma vez que um
intervalo menor que este ndo seria favordvel para que alguém conseguisse responder aos
questionamentos. Desta forma, é possivel descrever a lei de formagdo que define a funcdo no

intervalo 1s a 20s, através da equacdo da reta, observando os pontos no gréfico, representados
~ _ ~ (y—0) P
nas formas de equacdo (I) y —yo = m(x—x0) e equagdo (II), m= =k onde o valor m € o
coeficiente angular. Por definicdo temos que xoeyo sdo o menor valor assumido e
consequentemente a sua imagem, mas como trata-se de uma func¢do inversa, seus valores sdo

respectivamente 1 a 100, e desta forma temos que x =20, y=0, x0=1, y0=100. Com as
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varidveis definidas, os valores serdo substituidos na segunda equacdo, resultando em m =

—02’01_010 . Em seguida, substituindo o valor encontrado na primeira equagdo, observa-se que

y—100= —100/19(x—1). Desenvolvendo os célculos obtém-se y= %9”00 +100, logo

para 1 < x < 20 a fungdo € dada por f(x) = —100x/19+2000/19, resultando assim na lei de
formacdo que pontua o jogo a partir de um segundo, desenvolvida pelo software.

Y 100 3
o0
80+
701
80+

40+
30
201

Figura 1. Representacao geométrica da equacao do software.
Fonte: Elaborado pelos autores.

2.2 Telas do aplicativo

No primeiro momento, o dispositivo é reconhecido em meio aos outros no celular,
por um nuimero sete (7) e escrito abaixo “AppMultigraf” com o simbolo de multiplicacdo ao
lado, representado pelo (x). Ao abrir o aplicativo, serd disponibilizado o seguinte menu
exposto abaixo, onde hd uma mensagem na primeira linha com os dizeres “escolha uma
opc¢do”, com as alternativas conforme a Figura 2.

Na segunda linha onde esta escrito “aprender” neste opcao ao ser aberto serd exposto
toda a tabuada de multiplicar, em cada tela uma opg¢do de tabuada, em qualquer momento
pode ser retornado ou avancado para qualquer multiplicacdo desejada com os respectivos
botdes expostos << >>. As cores dos nimeros sdo exibidas em vermelho. A visualizacdo é
compativel com todos os celulares, pois existe a rolagem de tela, permitindo que aparelhos
grandes e pequenos consiga figurar todos os ndimeros.

Esta op¢do serve como uma tabuada manual, s6 que bem mais prética, permitindo ao
aluno estudar e tirar suas ddvidas a respeito de multiplicacdo em seu celular em qualquer
lugar, ja que ela esta em seu proprio celular. A Figura 3 abaixo representa a janela da tabuada

Na opc¢ado “jogar” o jogador tem que estar habituado com todas as multiplicagdes. Ao
clicar nesta op¢do, abrird uma nova janela. Nela serdo geradas perguntas sobre multiplicacdes
abrangendo toda a tabuada, sendo estas apresentadas aleatoriamente. Serd disponibilizado o
teclado com os nimeros de zero a nove, ficando a cargo da habilidade do jogador em forma o
numero correto da resposta. As perguntas ndo apresentam alternativas, estimulando ainda
mais o aprendizado assim também despertar o espirito competitivo como em qualquer outro
jogo virtual, diversificando a matemadtica. Ao final de todas as perguntas feitas € lancado uma
mensagem ao usudrio de “parabéns” indicando que foram respondidas todas as perguntas,
mesmo que em alguns casos incorretas, quando ndo completado esse ciclo por algum motivo,
e desiste de continuar naquele momento, ndo aparece a mensagem.
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Escolha uma Opgao:

Aprender " 2x1=2 6 X 2 = ?

- 2x2=4

Desempenho 2 X 3 = 6

Sobre 2x4=8 ! 2 3
2x5=10 4 5 6
2x6=12 1T 1
2x7=14 . 5 N
2x8=16 Tempo restante: 0
2vQ0=18K '

Figura 2. Tela inicial. Figura 3. Tela aprender. Figura 4. Tela jogar.

Fonte: Multigraf, 2018. Fonte: Multigraf, 2018.  Fonte: Multigraf, 2018.

Quando uma pergunta é respondida incorretamente ou € excedido o tempo limite de
vinte segundos, € disparado um alerta que inclui a vibracdo do celular, notificando o
competidor. Na Figura 4 esta representada essa tela.

Na opcdo “desempenho”, é possivel observar o desenvolvimento de todo o jogo,
permitindo ao jogador, analisar onde ele estd indo bem ou mal nas operagdes de
multiplicacdo, permitindo ao jogador identificar onde ele precisa melhorar. Deste modo, o
competidor se sente estimulado a estudar a tabuada cada vez mais, para assim tentar obter
uma atuag¢ao maior no jogo e poder superar seu préprio recorde ou de outros colegas.

O resultado de cada partida € analisado graficamente e isso € outro ponto forte deste
software, pois engrandece o conhecimento do participante, permitindo assim observar os erros
e acertos de uma maneira bem diferente, se diferenciando de outros aplicativos semelhante
que ndo apresentam essa andlise, mas sim apenas um nimero representando o resultado. Sao
disponibilizados neste software trés tipos de grificos para a interpretacdo dos resultados,
sendo eles o de coluna, linha e radar, ficando a disposi¢do do jogador interpreta-los, pois sdo
expostos trés pequenos botdes, bastando clicar em cima deles para mudar de gréfico.

O primeiro deles € bastante conhecido e facil de ser interpretado. Para cada
multiplicacdo é gerado uma coluna onde pode assumir um valor no eixo y, entre 0 e 100.
Desta forma € gerado um gréfico para cada tabuada, sendo ao todo oito graficos. As colunas
sdo ilustradas em uma cor violeta, podendo o competidor destacar uma barra do grifico ao
clicar em cima dela, e esta muda a sua cor para o roxo, se destacando. A Figura 5 ilustra essa
tela.

W Tabuadaded Tipo: . Colu Linha 4 Rada Tipo: ~, Colu @ Linha -, Rada
Tabuada de 5 na r na r

5 £XB Tabuada de 2 Tabuada de 2
01 100 2x2 2x4 2%6 2x8

10 95,0 95,0 (95,0 95,0 95,0
10 950 950 95900
80 190 80
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40
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W Tabuada de 5

60

40

20

. ‘ Desciption |
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Figura 5: Grafico de Colunas  Figura 6: Grafico Radar. Figura 7: Grafico de Linhas.
Fonte: Multigraf, 2018. Fonte: Multigraf, 2018. Fonte: Multigraf, 2018.
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O gréfico radar também € utilizado no aplicativo, sendo que ele ja possui uma
interpretacdo mais apurada, com uma boa qualidade de associacdo de dados. Todos eles
apresentam os resultados entre 0 e 100. Esta tela esta representada na Figura 6.

O outro gréfico trabalhado € o de linhas, e mesmo ndo sendo tdo utilizado como o
colunas, € importante saber analisar dados por ele representados. Nele € possivel observar o
percurso em todos os momentos, onde se teve um declive ou um crescimento de acertos como
mostra a Figura 7.

Os gréficos s@o salvos a cada jogada finalizada, e ficam disponivel para consultas a
qualquer momento. Ao iniciar uma nova partida, estes dados s@o armazenados na memoria
interna do aparelho, e o grafico anterior € substituido pelos resultados da préxima jogada.
Desta forma os resultados anteriores poderdo ser consultados nos arquivos do aparelho, ja que
estdo devidamente armazenados.

3. Metodologia

Souza [2006] apresentam duas formas de avaliacdo de software educativo: a formativa e a
objetiva. A maneira consiste em um meio para acompanhar a utilizacio de um software
educativo dentro de um ambiente de aprendizagem real onde a primeira, os alunos
compartilham com o objeto de conhecimento, e na segunda presume o uso de lista de
critérios, por distintos autores.

Para a realizagdo desta pesquisa foram envolvidos vinte alunos de uma turma que
continha trinta e dois alunos. Os alunos cursam o nono ano na Escola Professora Lourdes
Costa localizado no municipio de Ic6-Ceard. Eles aceitaram participar do estudo de forma
voluntaria, de modo a contribuir para a melhoria na educagdo como todo. Os demais alunos
ndo puderam participar por ndo estarem presentes na primeira ou na segunda coleta de dados.

Durante as praticas desenvolvidas em sala utilizando o software e aplicagdo do
questiondrio que envolvia quatro perguntas, os alunos executaram suas atividades de forma
individual. Os discentes que participaram da atividade proposta pela pesquisa, estavam
inicialmente com o software devidamente instalado em seus aparelhos celulares e houve
alguns testes iniciais, para que os mesmos tomassem conhecimento dos recursos do
aplicativo. Em seguida, foram entregues aos alunos os questiondrios para que fossem
devidamente respondidos de forma individual, conforme o fluxo da atividade. Ao final da
aplicacdo, foram coletadas as informagdes de cada aluno, por meio da transferéncia desses
dados para um notebook.

Os dados foram estudados estatisticamente, objetivando uma ampla compreensao dos
resultados obtidos, os quais serdo discriminado o desempenho dos discentes nos assuntos de
multiplicacdo e interpretacao grafica, como reflexo da aprendizagem.

4. Resultados

4.1 Primeiro encontro

Para facilitar a manipulacdo dos dados, os participantes da pesquisa foram identificados da
seguinte forma: aluno um como Al, aluno dois como A2 e assim sucessivamente até o A20.
Na primeira amostra, foi pontuada a média de acertos de cada aluno executada no software,
conforme mostrado na Tabela 2.
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Tabela 2 - Médias dos alunos mediante execucao no software no primeiro encontro.
A1=66.5, A2=58.9, A3=70.1,
A4=82, A5=51.7, A6=68.9,
AT7=57.2, A8=75.2, A9=71.2,
A10=58.6, Al11=89, Al12=93.6,
A13=84.8, Al4=66.5, A15=75.2,
A16=60.7, Al17=717, Al8=44.6,
A19=56,3, A20=69,5
Fonte: Elaborado pelos autores.

Neste primeiro momento, quando aplicado o questiondrio com as quatro perguntas e
a execugdo do software, pode-se observar que houve um aluno com a média inferior a
cinquenta por cento, e seis abaixo de sessenta por cento, demonstrando a fragilidade de
conhecimento deles em multiplicacdes. Nesta primeira amostra, obteve-se uma média geral de
68.,8. Analisando de forma mais aprofundada, tem-se que: a populacdo estatistica é formada
por um grupo de 20 alunos, que a unidade estatistica € representada por cada aluno desta
pesquisa e como varidvel estatistica t€ém-se as médias de cada aluno, conforme execucao no
software.

Houve uma distribui¢do de dados agrupados, onde foi possivel tomar conhecimento
da frequéncia relativa acumulada. Os valores sio dados em porcentagem, visto que deste
modo se torna mais claro sua compreensdo e andlise [Giovanni, Bonjorno e Junior 2002]. A
menor média foi 44,6, e a maior foi 93,6, podendo-se agrupa-las em intervalos de amplitude
10, ou seja, [40; 50[, [50; 60[, [60; 70[, [70; 80[, [80; 90[ e [90; 100[. Na Tabela 3 estdo os
dados dessa frequéncia;

Tabela 3 - Distribuicao de frequéncias das médias do primeiro encontro conforme execucao
no software

Classes ou | Frequéncia | F. Absoluta F. relativa F.relativa
intervalos acumulada acumulada
[40; 50[ 1 1 1/20=5% 1/20=5%
[50; 60[ 5 1+5=6 5/20=25% 6/20=30%
[60; 70[ 5 6+5=11 5/20=25% 11/20=55%
[70; 80[ 5 1145=16 5/20=25% 16/20=80%
[80; 90[ 3 16+3=19 3/20=15% 19/20=95%

[90;100([ 1 19+1=20 1/20=5% 20/20=100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Tabela 3 de distribuicdo de frequéncia demonstra em detalhes os resultados
obtidos nessa andlise. Conhecendo o grau de dificuldade que o software apresenta, pode-se
classificar os alunos em péssimos, quando suas médias foram abaixo de sessenta, bons quando
obtiveram médias entre sessenta e oitenta, ¢ excelente, quando alcancaram médias no
intervalo de oitenta a cem. Abaixo, seguem as informagdes em detalhes: (i) 25% dos alunos
se concentraram em cada intervalo [50; 60[, [60;70[, [70;80[, ou seja, onde houve as maiores
concentracdes, onde tem-se discentes péssimos e bons; (ii) 30% sao considerados péssimos,
com médias menores que 60; (iii) 50% tiveram a média entre 60 e 80, sendo considerados
bons; (iv) 15% tiveram a média maior que 80, se enquadrando como excelentes; (v) 5% dos
alunos tiveram média acima de 90, alcangando a maior média.
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Pode-se perceber que a metade dos alunos apresentou média satisfatéria, ficando
entre sessenta e oitenta. Poucos alunos atingiram uma média acima de noventa, sendo que,
nenhum aluno obteve nota mixima. Assim, é possivel constatar um resultado valido por parte
dos alunos no primeiro encontro, induzindo a uma contribui¢do védlida no uso do Multigraf no
que tange a aprendizagem da multiplicagdo.

4.2 Segundo encontro

No segundo encontro foram analisados estatisticamente os resultados executados no software,
da mesma forma como haviam sido classificados anteriormente, gerando as médias
apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Médias dos alunos mediante execugao no software no segundo encontro
A1=86.5, A2=72.9, A3=90,2, A4=84.8, A5=70,8 A6=75.7, A7=73.2, A8=85, A9=67.2,
A10=73.2, A11=79, Al12=95, A13=92, A14=85, Al15=76,1, A16=87.7, Al17=82,
A18=61.6, A19=82, A20=80.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Analisando essas médias, percebe-se que ndo houve nenhuma nota inferior a
cinquenta por cento, indicando resultados expressivos como média geral igual a 80. Isso
significa uma progressdo significativa de 16.2% em relacdo a primeira amostra. Como na
primeira amostra, os dados foram agrupados em um quadro, onde se tem como média minima
o valor de 61.6 e a maxima o valor de 95. Estes foram agrupados em intervalos de amplitude
10, ou seja, [60; 70[, [70; 80[, [80; 90[ e [90; 100[. Com base nesses dados, foi construido
Quadro 4 com a distribuicdo de frequéncia, para melhor entendimento dos resultados
verificados.

Quadro 4 - Distribuicao de frequéncias das médias do segundo encontro conforme execucao
no software

Classes ou Frequéncia | F.Absoluta F. relativa F.relativa
intervalos acumulada acumulada
[60; 70[ 2 2 2/20=10% 2/20=25%
[70; 80[ 7 2+7=9 7/20=35% 9/20=45%
[80; 90[ 8 9+8=17 8/20=40% 17/20=85%
[90; 100[ 3 17+3=20 3/20=15% 20/20=100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os dados calculados foram comparados com os mesmos resultados obtidos no
primeiro encontro, buscando confrontar os resultados discriminados e verificando o
comportamento dessas informacdes. Abaixo segue o detalhamento do que aconteceu de
diferente nesses dois momentos: (I) 40% dos alunos tiveram a média entre 80 e 90, ou seja, a
maior concentracdo considerada excelente; (II) Nao foram pontuadas médias abaixo de 60, ou
seja, ndo tiveram alunos classificados como péssimos; (III) 100 % tiveram a média maior que
60, sendo considerados bons; (IV) 40% pontuaram com média acima de 80, tido como
excelentes; (V) 15% tiveram as médias maiores que 90, ou seja, obtiveram as maiores médias.

4.3 Analise Grafica

Com todos os dados expostos, foram feitas algumas observacdes e comparados os dados do
primeiro encontro com o segundo, tanto os resultados trabalhado no soffware como também o
questiondrio de cada aluno, onde podemos chegar a consideracdes validas sobre este estudo
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utilizando esta ferramenta tecnolégica como intermediador de conhecimentos para facilitar a
aprendizagem matemadtica, nas multiplicagdes e leitura de graficos.

Em relacdo a utilizacdo do software, observa-se que, no primeiro encontro, houve
médias inferiores a cinquenta, e as maiores concentracoes de médias, ficaram entre cinquenta
e oitenta. Acima de noventa, houve uma distribuicdo razodvel. Observando as médias do
segundo encontro, nota-se que houve um destaque onde a maioria dos alunos teve as médias
entre oitenta e noventa, demonstrando relevancia de conhecimentos na tabuada de
multiplicacdo. As médias acima de noventa apresentaram um sutil crescimento. Também é
visivel que as menores notas ficaram acima de cinquenta, embora nenhum aluno tenha
conseguido atingir cem por cento na pontuagdo, ou seja, ndo responderam todas as
multiplicacdes corretas em menos de um segundo. Ja era previsivel que objetivassem algumas
perguntas nesse intervalo, mas ndo todas.

Na segunda pergunta, fica visivel que teve um aumento de alunos com a opg¢do
“excelente” em interpretar os trés tipos de graficos em estudo, e que no segundo encontro foi
verificado que os discentes ndo assinalaram a op¢ao “péssimo”. Desta forma, verificam-se
resultados positivos neste item. Analisando a terceira pergunta, o destaque vai para o grafico
de barras, onde metade dos alunos responderam entendé-lo e 5% afirmam entender os trés
tipos. J4 no segundo encontro, 50% responderam compreender dois tipos, colunas e linhas, e
35% declaram entender os trés tipos. Neste caso fica evidente que hd uma abrangéncia de
conhecimentos acerca de graficos muito favoraveis.

Veja que, na quarta pergunta que tinha como objetivo identificar quais nimeros os
alunos apresentavam maiores dificuldades, foram pontuados os nimeros de cinco a nove, e
que nos dois encontros permaneceram quase que inalterados, ou seja, mesmo com melhorias
com a utilizacdo do software estes nimeros sdo os que mais incomodam aos alunos. Diante
destas informacdes, pode-se pensar de modo positivo, a utilizagdo deste software como
intermediador da aprendizagem, pois 0 mesmo apresentou eficiéncia, pois os testes em que
envolveram a sua metodologia apresentaram resultados satisfatorios.

O saldo final desta observacdo fica em aberto, mas com exemplo positivo de que é
possivel trabalhar a matemética de uma forma mais dindmica e menos formal, com auxilio de
ferramentas tecnoldgicas relacionadas a areas especificas.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho mostrou que, com os novos utensilios tecnolégicos, é possivel melhorar o
rendimento dos alunos na obten¢do de conhecimentos mateméticos dentro da sala de aula. As
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo sdo apontadas como uma ponte para uma
compreensdo mais dinamica dos contetidos desde a sua criagcdo, onde seria capaz de interligar
conhecimentos imaturos a outros que necessitasse de uma abstracdo mais apurada.

A pesquisa realizada aponta que a aceitacdo deste trabalho pelos alunos foi bastante
empolgante, contando com a contribui¢do de todos em tudo o que foi solicitado. Os alunos
passaram por dois momentos importantes, os quais foi possivel identificar o nivel de
conhecimento dos mesmos em relagdo aos trés graficos: coluna, linhas e radar, como também
sobre a tabuada de multiplicagao.

Era visivel a dificuldade dos alunos quando tiveram o primeiro contato com o
software, tanto que os resultados obtidos no primeiro momento foram bem diferentes quando
comparados ao do segundo, demonstrando assim um crescimento de dominio em relacdo aos
dois pontos abordados no estudo. Isso demonstra a eficiéncia das TICs, mesmo que o software
tenha abordado o campo de estudo de forma limitada. Deste modo, houve resultados
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animadores que encorajam o uso dessas novas ferramentas como uma proposta para o0s
profissionais docentes.

Os objetivos tracados nesta andlise foram alcangcados com éxito, pois envolveram
alunos e professores, que contribuiram de forma espontinea, tornando o resultado aceitdvel.
Diante disso, o recurso em estudo mostra eficdcia na maneira de como foi representado estes
termos matemadticos. Deste modo, este estudo pode influenciar outros trabalhos que podem ter
como base, os resultados gerados neste.

Como trabalhos futuros, sugere-se a inser¢do da geometria plana, com énfase na
abordagem e na identificacdo de figuras planas pelos nomes, assim como nos angulos
conhecidos e os valores dos dngulos internos de cada figura.
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