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Resumo

A crescente presenca da tecnologia digital em nossas vidas esta redefinindo a
educacdo, tornando-a mais dinamica e centrada no aluno. A integragdo das
Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagao (TDICs) no ensino tem o potencial
de promover uma aprendizagem de alta qualidade, especialmente na disciplina de
matematica, que € fundamental para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais. No entanto, ha uma lacuna entre a matematica ensinada na escola e sua
aplicacao pratica no mundo digital. O pensamento computacional destaca-se como
um conjunto de habilidades que capacita os individuos a lidarem com sistemas digitais
complexos e resolver problemas do mundo real com clareza e criatividade. No Brasil,
o Conceito Computacional tem ganhado destaque na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), refletindo sua importancia crescente na educagéo. Para investigar
a integragcdo das TDICs no ensino da matematica e na promogédo do pensamento
computacional, foi realizada uma pesquisa bibliografica, analisando estudos
anteriores e abordagens pedagodgicas relevantes. Identificamos diversos recursos
digitais, como softwares educacionais, aplicativos moveis e plataformas online, que
podem ser utilizados para esse fim, e em seguida foi feita a analise desses softwares
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educacionais. Também foram realizadas entrevistas com educadores experientes que
haviam implementado com sucesso 0 pensamento computacional em suas aulas de
matematica, coletando informagdes detalhadas sobre suas abordagens e praticas.
Com essas analises ficou percebido que as TDICs contribuem no contexto do ensino
da matematica e na fomentacdo do pensamento computacional.

Palavras-chave: Ensino. Tecnologia Digital. Educagdo Matematica. Pensamento
Computacional. Softwares Educacionais.

Abstract

The growing presence of digital technology in our lives is redefining education, making
it more dynamic and student-centered. The integration of Digital Information and
Communication Technologies (TDICs) in education has the potential to promote high-
quality learning, especially in the discipline of mathematics, which is essential for the
development of essential cognitive skills. However, there is a gap between the
mathematics taught in school and its practical application in the digital world.
Computational thinking stands out as a set of skills that empower individuals to deal
with complex digital systems and solve real-world problems with clarity and creativity.
In Brazil, Computational Concept has gained prominence in the National Common
Curricular Base (BNCC), reflecting its growing importance in education. To investigate
the integration of TDICs in mathematics education and the promotion of computational
thinking, a literature review was conducted, analyzing previous studies and relevant
pedagogical approaches. Various digital resources, such as educational software,
mobile applications, and online platforms, were identified for this purpose, and then the
analysis of these educational software was conducted. Interviews were also conducted
with experienced educators who had successfully implemented computational thinking
in their mathematics classes, collecting detailed information about their approaches
and practices. Through these analyses, it was perceived that TDICs contribute to the
context of mathematics education and the promotion of computational thinking.

Keywords: Digital Technology. Teaching. Mathematics Education. Computational
Thinking. Educational Software.

1. Introdugao

A crescente ubiquidade da tecnologia digital e sua influéncia em praticamente
todos os aspectos de nossas vidas estao redefinindo fundamentalmente a forma como
aprendemos e ensinamos. A sociedade esta passando por uma ampla transformacéao
e muitas atividades que costumavam ser realizadas pessoalmente ndo podem mais
acontecer sem a presenca de dispositivos digitais, ocorrendo agora de forma online
(JUNIOR; MONTEIRO, 2020). Nesse contexto de transformacéo digital, a educagao
nao pode se dar ao luxo de permanecer alheia as oportunidades e desafios
apresentados por esse novo paradigma.

Segundo Homa-Agostinho e Groenwald (2020), a integragdo das TDIC
(Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo) pode melhorar o ensino e
aprendizagem, criando ambientes dinamicos centrados no estudante, com atividades
que promovem o desenvolvimento de habilidades necessarias para uma
aprendizagem de alta qualidade. Um dos dominios educacionais mais
intrinsecamente ligados a revolugéo tecnoldgica € a matematica, uma disciplina que
serve como base nao apenas para a compreensao do mundo que nos cerca, mas
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também como um terreno fértil para o desenvolvimento de habilidades cruciais, como
o pensamento légico, resolugao de problemas e abstragao.

Porém, como afirma Barbosa et al. (2020), a Matematica esta envolvida em
varias atividades do nosso cotidiano, no entanto, existem diferencas significativas
entre a Matematica que usamos no dia a dia e a Matematica ensinada na escola.
Mesmo que a matematica seja uma parte essencial das ferramentas digitais que
usamos diariamente, como smartphones, aplicativos e computadores, a matematica
abordada na escola muitas vezes se concentra em conceitos teodricos e fundamentos,
enquanto a Matematica pratica nas tecnologias digitais envolve o uso desses
conceitos de forma mais aplicada e pratica para resolver problemas do mundo real.

O pensamento computacional (PC) mostra-se como uma competéncia
essencial no século XXI, sendo reconhecido como um conjunto de habilidades
cognitivas que nao apenas capacita individuos a compreender e interagir com
sistemas digitais complexos, mas também a abordar desafios cotidianos com clareza
analitica e criatividade. No territério brasileiro, o Conceito Computacional - CC, dentro
do contexto educacional, tem adquirido relevancia nos ultimos tempos com sua
integracdo na Base Nacional Comum Curricular - BNCC, onde pela primeira vez o
termo foi integrado a um documento oficial que direciona os curriculos escolares,
devido a sua crescente importancia em discussdes nacionais sobre educagao ao
longo das ultimas décadas (Caratti; Vasconcelos, 2023).

Como defende Wing (2021), O PC é uma habilidade essencial para todos, e
nao apenas para os profissionais de informatica. Além da leitura, escrita e matematica,
€ importante incluir o pensamento computacional como parte das habilidades
analiticas de cada crianga. No que diz respeito a aprendizagem do aluno como
pensador criativo, em especial, no processo formativo em matematica da Educacao
Basica, ha nova onda de interesse que tem ganhado destaque ao propor ideias
criativas a partir da produgédo de tecnologia digital (Azevedo; Maltempi, 2020). No
entanto, o potencial do PC vai além de seu papel como uma ferramenta para a solugéo
de problemas tecnoldgicos; ele também possui uma forte conexao com a matematica,
uma vez que muitos dos principios subjacentes a programacéo e a resolugédo de
problemas algoritmicos tém raizes profundas na l6gica matematica.

Esta pesquisa surge nesse contexto como um esforgo para investigar e
desenvolver uma abordagem pedagogica que integra de maneira sinérgica o
pensamento computacional e o ensino da matematica, explorando as possibilidades
e os desafios das TDICs como instrumentos facilitadores dessa sinergia. Ao fazé-lo,
este projeto buscou responder as seguintes perguntas: Como a integragéo das TDICs
no ensino da matematica pode catalisar o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos de diferentes niveis educacionais? Qual é o impacto dessa
abordagem no desempenho dos alunos em relagdo aos topicos matematicos
abordados? Como alunos e professores percebem e adaptam-se a essa abordagem
inovadora?

A pesquisa proposta parte do pressuposto de que a educacdo matematica
contemporanea ndo pode mais ser divorciada do mundo digital que permeia nossas
vidas. Além da necessidade premente de preparar as criangas para o futuro mundo
do trabalho elas interagem de forma natural com assistentes virtuais, como Amazon,
Alexa e Apple Siri, confiando e julgando que estes sejam mais inteligentes do que
realmente sdo, o que pode constituir um risco a sua privacidade (Caruso; Cavalheiro,
2021). Portanto, é valido explorar como as TDICs podem ser aproveitadas para
fortalecer o pensamento computacional e, ao mesmo tempo, aprimorar a proficiéncia
em matematica. Por meio da exploracao interdisciplinar do PC e das TDICs, esta
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pesquisa aspira ndo apenas aprofundar nosso entendimento sobre a relacédo entre
tecnologia, pensamento computacional e educagdo matematica, mas também a
fornecer uma ampla compreens&o para o aprimoramento da pratica pedagogica e o
preparo de alunos para um mundo cada vez mais digital e complexo.

O objetivo geral foi analisar como o uso das TDICs pode promover a integragao
do pensamento computacional no ensino da matematica. Os objetivos especificos
incluem identificar as principais estratégias de ensino que aproveitam as TDICs de
maneira eficaz para promover essa integragao no curriculo de matematica, investigar
o uso de aplicativos e programas como recursos didaticos para incentivar a
incorporacdo do pensamento computacional, e compreender as percepgdes e
experiéncias dos alunos e professores em relacdo ao uso das TDICs no aprendizado
da matematica, abordando desafios e beneficios percebidos.

2. Metodologia

Neste projeto, realizamos uma revisao bibliografica abrangente para identificar
as principais estratégias pedagogicas que se mostraram eficazes na integragao das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao (TDICs) no ensino da matematica.
Isso envolveu a analise de estudos anteriores, pesquisas e abordagens pedagogicas
relevantes. Na analise sobre o uso das TDICs no ensino da matematica e na
promocdo do pensamento computacional, diversos recursos digitais, softwares
educacionais, aplicativos e plataformas online podem ser identificados. Alguns
exemplos comuns incluem softwares educacionais, aplicativos méveis e plataformas
online. Em seguida, relatamos o material que foi detectado. Iniciamos nossa analise
do software educacional “Geogebra”, como pode ser observado na imagem 1, um
software dinamico de matematica que permite explorar geometria, algebra e calculo
de forma interativa.

Imagem 1: Tela do software Geogebra
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Retas

Intersecdo
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Fonte: Site do software

O GeoGebra é um programa de software desenvolvido tanto para o ensino
quanto para a aprendizagem, cujo objetivo principal é tornar os conceitos matematicos
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mais claros e faceis de serem compreendidos pelos alunos (Ziatdinov; Valles Jr,
2022). Segundo Diaz-Urdanetta, Kalinke e Motta (2019), este software é reconhecido
como uma ferramenta matematica dindmica que se destaca pela sua facilidade de uso
e acessibilidade. Sua interface simples permite uma abordagem unica, possibilitando
a apresentacdo de uma variedade de topicos matematicos em um Unico ambiente.
Durante a aula foram feitas sessdes de explorag¢ao do aplicativo em sala de aula, onde
os alunos tém a oportunidade de interagir com a plataforma e experimentar diferentes
funcionalidades. Durante essas sessdes, os professores podem observar e registrar
as reagoes dos alunos, bem como identificar areas onde possam surgir dificuldades.
Também foram utilizadas atividades praticas que integrem o uso do aplicativo com
conceitos matematicos especificos. Por exemplo, os alunos puderam resolver
problemas de geometria usando ferramentas de desenho do aplicativo e criar
algoritmos para resolver equagdes matematicas.

Outro software educacional encontrado nas pesquisas e utilizado na sala de
aula foi o “Khan Academy”, imagem 2, que se caracteriza, de uma forma geral, como
uma plataforma de aprendizagem online que oferece videos e exercicios praticos em
uma variedade de topicos matematicos. A Khan Academy € uma plataforma virtual
sem fins lucrativos, disponibiliza videoaulas e exercicios de diversos conteudos das
disciplinas de Matematica, Fisica, Biologia e Quimica (Oliveira; Lima, 2017). Outra
vantagem apresentada pela plataforma Khan Academy é a disponibilizacdo de uma
interface visualmente atrativa e intuitiva, que facilita ao aluno e ao professor o dominio
de suas funcionalidades (Araujo; Molina; Nantes, 2020).

Imagem 2: Tela do software Khan Academy

-
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Fonte: Site do software

Ela também oferece mais de 300 mil problemas e exercicios gratuitamente a
qualquer momento (Eisermann; Schulz, 2018) e dois de seus eixos estdo definidos
como “Matematica por Assunto” e “Computagao”, o que facilita na utilizagdo de seus
recursos em sala de aula. Na utilizacdo desse recurso foi feita tutoriais em video e
exercicios interativos onde foram adaptados para ensinar conceitos fundamentais de
pensamento computacional, como decomposicdo de problemas, reconhecimento de

padrées, abstracdo e algoritmos. A plataforma também fornece ferramentas de
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desenvolvimento integradas onde permite que os alunos escrevam e testem seus
préprios codigos diretamente na plataforma, facilitando a pratica e a experimentagéao.

Outro recurso encontrado em nossa pesquisa foi o aplicativo para dispositivo
movel “Mathway”, que oferece solugdes passo a passo para problemas matematicos
em diversas areas, incluindo algebra, calculo e estatistica. Este aplicativo € um
aplicativo matematico que pode ser um grande aliado na aprendizagem do aluno, além
de incluir inumeras opgdes para resolugdo de matematica basica, algebra, estatistica,
trigonometria, entre outros, ele ndo apenas fornece a resposta, mas também todas as
resolucdes do problema explicadas de forma compreensivel (Brizola; Siqueira; Costa,
2018).

Imagem 3: Tela do aplicativo Mathway

iMathway =
|
f(z) Y 22
xY Teclado de algebra —
[ ] = » =
( ) | v ¥ > [ EE @
x 7 8 9 =+ < [ fErs {x
U
Yy 4 5 6 / X log | |logg | M
Z 1 2 3 - " EE mm T
: %
®

Teclado Camera Histérico

Fonte: Aplicativo “ Mathway”

Este aplicativo possui uma vasta base de usuarios e um numero exorbitante de
problemas solucionados, Ele se destaca como o principal aplicativo global para
resolver questdes matematicas. Desde problemas simples de algebra até calculos
complexos, Mathway oferece solugdes instantdneas para os desafios matematicos
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mais dificeis. Basta inserir o problema manualmente ou utilizar a camera para tirar
uma foto e receber as respostas de forma gratuita e instantanea. Além disso, caso
necessite de uma explicagao detalhada passo a passo, o Mathway atua como um tutor
pessoal, oferecendo assisténcia imediata com licbes de casa a qualquer momento e
em qualquer lugar.

Uma plataforma online que foi bastante utilizada durante a pesquisa foi o
“Scratch”, uma plataforma de programacéao visual que permite aos alunos criar seus
préprios jogos e animagdes, promovendo o0 pensamento computacional. Como
ferramenta educacional, ele pode proporcionar a aprendizagem de uma linguagem de
programacgao em blocos, a criacdo de jogos e uma rede de compartilhamento para
quem o utiliza (Silva et al., 2022). Um dos jogos pode ser visto na imagem 4.

Imagem 4: Tela do aplicativo Scratch
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R . v
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Notas e Créditos

O conceito do jogo esta relacionado com operacées
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serao organizadas referentes ao nivel de dificuldade de
cada uma.

Expressdes aparecerao de acordo com cada gif, as quais
deverao ser calculadas e respondidas de maneira exata!

Fonte: Site do software

Ventorini e Fioreze (2014) constatou que é possivel trabalhar os seguintes
conceitos especificos de programacado: sequéncia, iteragdo, condigdo, variaveis,
execugao paralela, sincronia, interagdo em tempo real, l6égica booleana, numeros
randémicos, tratamento de evento e criacdo de interfaces. Embora seja um software
que pode ser usado completamente offline, ele também possui uma comunidade
online ativa, cuja colecdo contém mais de 28 milhdes de projetos compartilhados
publicamente (Rodeghiero; Sperotto; Avila, 2018). Ha4 também a possibilidade de
(re)criar nos grupos estudados, dando liberdade aos sujeitos discentes para
realizarem suas préprias produgdes (Bressan; Amaral, 2015).

A forma que foi utilizada o "Scratch" foi na promocéo da aplicagdo dos conceitos
matematicos em contextos do mundo real. Os alunos desenvolveram projetos que
modelam situagdes reais, como problemas de probabilidade, estudo de padrbes
numeéricos ou analise de dados estatisticos. Foi utilizado o seguinte da seguinte forma:
eles criaram jogos interativos que exigiam o entendimento de conceitos
probabilisticos, como langcamento de dados ou cartas, e os aplicaram em cenarios
praticos, como simula¢des de apostas em eventos esportivos ou jogos de cassino.
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Além disso, o Scratch foi empregado no estudo de padrées numéricos. Os alunos
foram desafiados a criar animacdes ou simulagdes que demonstrassem padroes
matematicos, como sequéncias Fibonacci ou progressdes aritméticas e geométricas,
permitindo uma compreensao visual e interativa desses conceitos.

Posteriormente, uma analise detalhada de recursos educacionais digitais
disponiveis, como softwares educacionais, aplicativos e plataformas online, seria
conduzida. Em seguida, conduzimos entrevistas com educadores experientes que
haviam implementado com sucesso 0 pensamento computacional em suas aulas de
matematica, coletando informagdes detalhadas sobre suas abordagens e praticas.
Durante o processo, organizamos grupos de discussdo com os professores de
matematica das turmas de 8° ano, nos quais eles compartilharam suas ideias e
experiéncias relacionadas ao uso das TDICs no ensino da matematica.

Apdés a analise das estratégias identificadas e a adaptagcdo delas as
necessidades especificas das turmas de 8° ano da escola localizada no bairro Nova
Caigara, Sobral, implementamos essas abordagens no ensino de matematica,
proporcionando uma experiéncia educacional enriquecedora e eficaz para os alunos.
Executamos avaliacbes de desempenho académico antes e apds a implementacao
das estratégias de ensino que incorporaram o uso das TDICs. A partir das avaliagdes,
procedemos a comparagdo do progresso dos alunos das turmas de 8° ano
participantes com o progresso das turmas de controle que nao estiveram envolvidas
no projeto. Os resultados das avaliagbes foram minuciosamente analisados para
identificar areas nas quais a integragdo dessas tecnologias demonstrou um impacto
positivo no desempenho académico dos alunos, especialmente em tdpicos
matematicos especificos.

No decorrer do projeto, aplicamos questionarios aos alunos para coletar
informagdes sobre suas percepgdes em relacdo ao uso das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagdo (TDICs) no ensino de matematica. Além disso,
conduzimos entrevistas individuais ou em grupos pequenos para obter insights mais
detalhados sobre as experiéncias dos alunos, com foco nos desafios enfrentados e
nos beneficios percebidos. Posteriormente, analisamos minuciosamente as respostas
dos questionarios e as informacgdes obtidas nas entrevistas para identificar padrdes
nas percepgdes e no feedback dos alunos. Durante esse processo, registramos as
experiéncias dos alunos relacionadas a motivagao, engajamento e compreenséo dos
conceitos matematicos quando as TDICs foram incorporadas as atividades de ensino.

Também foi realizada a analise de materiais didaticos com o intuito de
investigar como recursos educacionais digitais estdo sendo utilizados para promover
o pensamento computacional e a compreensdo matematica no contexto do ensino
escolar. Para isso, foi realizado um levantamento de softwares, aplicativos e
plataformas online que tém sido adotados pelos professores na escola para apoiar o
ensino da matematica. Inicialmente, foram identificados diversos recursos disponiveis,
abrangendo uma variedade de formatos e abordagens educacionais. Em seguida,
cada recurso foi submetido a uma analise, levando em consideragdo diferentes
aspectos, como sua proposta pedagdgica, usabilidade, alinhamento com os objetivos
de aprendizagem e potencial para promover o pensamento computacional.

Durante o processo de analise, foram examinados aspectos como a presencga
de elementos interativos, desafios de resolucdo de problemas, simulagdes e jogos
educacionais. Também foram avaliadas a qualidade do conteudo matematico
apresentado, a clareza das explicagdes e instru¢des, e a adequagao dos desafios e
atividades propostas para os diferentes niveis de habilidade dos alunos. Além disso,
foram coletadas informagdes sobre a forma como esses recursos estdo sendo
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utilizados em contextos educacionais reais, incluindo relatos de professores e escolas
que adotaram esses materiais em suas praticas pedagdgicas. Entrevistas e
questionarios foram conduzidos para obter percepc¢des adicionais sobre a eficacia
desses recursos no apoio ao ensino da matematica e no desenvolvimento do
pensamento computacional entre os alunos. Por fim, os dados coletados foram
analisados de forma sistematica, permitindo identificar a relevancia sobre o uso de
TDICs no ensino da matematica.

3. Resultados e Discussao

Podemos verifica que o uso do Geogebra como colaborador no
desenvolvimento do pensamento computacional nas aulas de matematica para
turmas do 8° ano foi extremamente benéfico. Primeiramente, o aplicativo oferece uma
plataforma interativa que permite aos alunos explorarem conceitos matematicos de
maneira pratica e visual, o que € fundamental para a compreensio profunda dos
temas abordados. Além disso, ao utilizar o aplicativo, os alunos séo incentivados a
pensar de forma algoritmica, desenvolvendo habilidades de decomposi¢cdo de
problemas em passos menores e sequenciais. Eles podem experimentar diferentes
abordagens para resolver problemas matematicos, testar hipoteses e entender as
consequéncias de suas decisbes. Outro aspecto importante € que o uso deste
aplicativo pode ajudar os alunos a compreenderem a relagdo entre a matematica e a
programacgao, mostrando como os conceitos matematicos s&o aplicados na criagao
de algoritmos e programas de computador. Isso ajuda a contextualizar a matematica
de uma forma mais relevante e motivadora para os alunos, especialmente em uma
era onde as habilidades computacionais sdo cada vez mais valorizadas.

Durante a utilizagao do "Khan Academy", foram realizados tutoriais em video e
exercicios interativos adaptados para ensinar conceitos fundamentais de pensamento
computacional, como decomposi¢cdao de problemas, reconhecimento de padrdes,
abstragdo e algoritmos. A plataforma também disponibiliza ferramentas de
desenvolvimento integradas que permitem aos alunos escreverem e testar seus
préoprios cddigos diretamente na plataforma, proporcionando pratica e
experimentacédo. Por outro lado, o aplicativo "Mathway" foi identificado como uma
ferramenta util para a resolugdo de problemas matematicos em diversas areas,
incluindo algebra, calculo e estatistica. Este aplicativo se destaca por oferecer
solucdes passo a passo, além de incluir explicagcdes compreensiveis para todas as
etapas da resolugcdo do problema. Com uma vasta base de usuarios e muitos
problemas resolvidos, o "Mathway" se posiciona como uma ferramenta valiosa para
alunos que buscam assisténcia imediata com suas ligdbes de matematica. Essas
ferramentas, tanto o "Khan Academy" quanto o "Mathway", demonstram o potencial
das tecnologias educacionais para apoiar o ensino e aprendizado da matematica,
oferecendo recursos interativos, acessiveis e eficazes para estudantes e educadores.
No entanto, € importante considerar a integragdo dessas ferramentas no contexto
educacional de forma a promover um uso significativo e enriquecedor, alinhado aos
objetivos pedagdgicos e as necessidades dos alunos.

Também foi verificado durante o estudo que a plataforma online "Scratch"
despontou como uma ferramenta capaz de promover o pensamento computacional e
a aplicacédo de problemas matematicos em contextos do mundo real. A aplicacdo do
"Scratch" no ensino da matematica permitiu aos alunos desenvolverem projetos que
modelaram situagdes reais, como problemas de probabilidade, estudo de padrbes
numéricos e analise de dados estatisticos. Além disso, o software foi utilizado para
explorar padrées numeéricos, desafiando os alunos a criarem animagdes ou
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simulagbes que demonstrassem conceitos como sequéncias Fibonacci ou
progressoes aritméticas e geomeétricas. Esta abordagem permitiu uma compreensao
mais visual e interativa desses conceitos matematicos. De acordo com esses dados
pode ser visto a capacidade do "Scratch" como uma ferramenta fluida e com a
competéncia necessaria para incorporar o pensamento computacional ao ensino de
matematica, oferecendo aos estudantes uma vivéncia pratica e estimulante na
compreensao de conceitos matematicos desafiadores.

Os resultados da pesquisa contribuem para o ambito educacional e para o
ensino do pensamento computacional através das TDICs, pois mostrou que podem
ser abordados de diversas maneiras, levando em consideragao os diferentes aspectos
envolvidos no processo de integragao dessas tecnologias no ensino. No quadro baixo,
apresento algumas areas que podem ter sido observadas:

Quadro 1: Resultados das areas que beneficiadas com o ensino do pensamento
computacional através das TDICs

Impacto no
aprendizado e
desempenho dos
alunos

A introdugdo das TDICs no ensino pode ter um impacto significativo no
aprendizado dos alunos, especialmente no desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento computacional, como resolugado de problemas,
raciocinio légico e criatividade.

Resultados de pesquisas podem evidenciar melhorias no desempenho
académico dos alunos em disciplinas relacionadas a matematica e ciéncias da
computacdo quando as TDICs sao utilizadas de forma eficaz no processo de
ensino e aprendizagem.

Engajamento
dos alunos e
motivagao para
aprender

A utilizacdo de recursos digitais interativos, como jogos educacionais,
simulagbes e plataformas de programacéao, pode aumentar o engajamento dos
alunos e sua motivacado para aprender, tornando o processo de ensino mais
atrativo e dindmico

Discussdes podem abordar como as TDICs podem ser utilizadas para criar
experiéncias de aprendizagem mais personalizadas e adaptativas, atendendo
as necessidades individuais dos alunos e promovendo a inclusao e diversidade
no ambiente educacional.

Desenvolvimento
de habilidades
do século 21

O ensino do pensamento computacional através das TDICs nao se restringe
apenas a compreensao de algoritmos e programacao, mas também envolve o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século 21, como
colaboragdo, comunicagéo, pensamento critico e resolugido de problemas

Discussdes podem explorar como as TDICs podem ser integradas de forma
transversal ao curriculo, apoiando o desenvolvimento dessas habilidades em
diversas areas do conhecimento.

Formacgao de
professores e
capacitagao
técnica

E fundamental investir na formacao continua de professores para que possam
utilizar as TDICs de maneira eficaz em suas praticas pedagdgicas, integrando
0 pensamento computacional em suas aulas e acompanhando as inovagdes
tecnoldgicas no campo da educacéo.

Discussdes podem abordar estratégias de capacitacdo técnica e pedagdgica
para professores, bem como a importancia de criar espagos de colaboracédo e
compartilhamento de boas praticas entre educadores

Equidade e
acessibilidade

E importante garantir que o uso das TDICs no ensino ndo acentue as
desigualdades existentes, mas sim promova a equidade no acesso a educagao
de qualidade. Isso envolve garantir que todos os alunos tenham acesso as
tecnologias necessarias e que as estratégias pedagogicas sejam inclusivas e
acessiveis a todos.

Discussbes podem abordar formas de superar as barreiras relacionadas a
infraestrutura tecnolégica, conectividade a internet e formagao socioecondmica
dos alunos, garantindo que o uso das TDICs beneficie a todos,
independentemente de seu contexto.

Fonte: Elaborado pelos autores
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Essas abordagens nos mostram que as areas sao multifacetados e requerem
uma abordagem holistica que leve em consideragdo diversos aspectos, desde o
impacto no aprendizado dos alunos até as questdes relacionadas a formagéo de
professores e equidade educacional.

4. Conclusao

A anadlise das praticas educacionais empregadas, envolvendo o uso do
Geogebra, do Khan Academy e do Mathway, bem como a exploragdo do software
Scratch, revelou o potencial dessas ferramentas para o desenvolvimento do
pensamento computacional no contexto do ensino da matematica. O Geogebra, ao
oferecer uma plataforma interativa e pratica para explorar conceitos matematicos,
demonstrou ser especialmente benéfico para os alunos do 8° ano. Sua abordagem
visual e a possibilidade de pensar de forma algoritmica foram fundamentais para a
compreensao dos temas abordados, além de ajudar os alunos a contextualizarem a
matematica em relagdo a programacgao.

Da mesma forma, o Khan Academy e o Mathway desempenharam papéis
importantes na promog¢ao do pensamento computacional. Por meio de tutoriais em
video, exercicios interativos e solu¢des passo a passo, essas plataformas ofereceram
oportunidades para os alunos desenvolverem habilidades essenciais, como
decomposicédo de problemas e reconhecimento de padrdes. Além disso, o Mathway
se destacou por sua vasta base de usuarios e solugdes abrangentes para problemas
matematicos, fornecendo assisténcia imediata e compreensivel para os alunos.

Ao explorar o software Scratch, foi possivel verificar sua capacidade de
promover o pensamento computacional e a aplicagado de problemas matematicos em
contextos do mundo real. Os alunos foram desafiados a desenvolver projetos que
modelassem situagdes reais e explorassem padrdes numericos, proporcionando uma
compreensao visual e interativa de conceitos matematicos desafiadores.

Em sintese, os achados alcangados corroboram a relevancia das Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagéo (TDICs) no contexto do ensino da matematica
e na fomentacdo do pensamento computacional. Tais instrumentos oferecem uma
gama de recursos interativos, acessiveis e eficazes tanto para os discentes quanto
para os docentes, proporcionando uma abordagem instrucional mais pratica,
engajadora e enriquecedora para o0 processo de ensino e aprendizagem da
matematica. Contudo, é importante que a integragdo desses recursos seja realizada
de maneira substancial e consonante com os objetivos pedagogicos predefinidos,
assegurando que contribuam de maneira efetiva para o aprimoramento do
desempenho académico e do desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
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