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Resumo

Este trabalho analisa o uso de ferramentas digitais no ensino da matematica para alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental, com base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
O objetivo da pesquisa ¢ identificar como ferramentas digitais gratuitas, como Khan Academy,
Scratch e Code.org, podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
matematicas essenciais, proporcionando uma aprendizagem mais interativa e significativa. A
metodologia adotada tem carater qualitativo e exploratério, sendo fundamentada na analise
documental de legislagdes educacionais, como a BNCC e as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN), bem como uma revisdo bibliografica de estudos cientificos sobre o tema. Os resultados
indicam que a integracao de tecnologias digitais pode promover maior engajamento dos alunos,
melhorar o raciocinio 16gico e proporcionar uma aprendizagem mais significativa, alinhada as
diretrizes curriculares e as praticas pedagogicas da era digital. Os resultados obtidos
evidenciaram que, embora as ferramentas digitais tenham grande potencial para promover o
ensino da matematica de forma interativa e personalizada, apenas conhecé-las nao ¢ suficiente
para garantir inovagdo pedagogica significativa. A pesquisa identificou a necessidade de
formagao continuada dos professores, uma vez que a apropriagdo efetiva dessas tecnologias
requer capacitagdo e planejamento adequado. Além disso, constatou-se que a integracao dessas
ferramentas ao curriculo deve ocorrer de forma estruturada, respeitando os objetivos de
aprendizagem e promovendo uma experiéncia significativa aos alunos.

Palavras-chave: educacdo matemadtica. ferramentas digitais. ensino fundamental. BNCC.

competéncias matematicas.



Abstract

This study analyzes the use of digital tools in teaching mathematics to students in the early
years of elementary school, based on the National Common Curricular Base (BNCC). The
objective of the research is to identify how free digital tools, such as Khan Academy, Scratch
and Code.org, can contribute to the development of essential mathematical skills and abilities,
providing more interactive and meaningful learning. The methodology adopted is qualitative
and exploratory, and is based on the documentary analysis of educational legislation, such as
the BNCC and the National Curricular Guidelines (DCN), as well as a bibliographic review of
scientific studies on the subject. The results indicate that the integration of digital technologies
can promote greater student engagement, improve logical reasoning and provide more
meaningful learning, aligned with the curricular guidelines and pedagogical practices of the
digital age. The results obtained showed that, although digital tools have great potential to
promote the teaching of mathematics in an interactive and personalized way, simply knowing
them is not enough to guarantee significant pedagogical innovation. The research involves the
need for ongoing teacher training, since the effective use of these technologies requires
adequate training and planning. In addition, it was found that the development of these
curriculum aids must occur in a structured manner, respecting the learning objectives and

promoting a meaningful experience for students.

Keywords: mathematics education. digital tools. elementary education. BNCC. mathematical

skills.
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APRESENTACAO

O pesquisador ¢ um entusiasta da tecnologia e da educacao, cuja trajetoria profissional
reflete um compromisso inabalavel com a exceléncia e a transformacao social por meio do
conhecimento. Embora sua carreira docente tenha iniciado formalmente em 2012, sua paixao
pelo ensino surgiu assim que pisou em uma sala de aula pela primeira vez. Desde entdo, dedica-
se incansavelmente a busca por um ensino de qualidade, acreditando, como Paulo Freire (1979),
que "a educagdo ndo transforma o mundo. Educac¢do muda as pessoas. Pessoas transformam
o mundo."

Graduado em Engenharia de Computacgdo pela Fundacdo Educacional de Votuporanga
(2006) e licenciado em Matematica pela UNINOVE (2008), o pesquisador sempre esteve em
constante aperfeicoamento académico e profissional. Sua inquietude intelectual o levou a
conquistar diversas especializagdes, incluindo um MBA Executivo em Gestdo de Projetos
(2017), além de pos-graduacdes em Engenharia de Software (2022), Big Data (2022),
Matematica Financeira e Estatistica (2022), até chegar no programa de Mestrado em Educagao
da UNIARA, onde busca aprofundar seus conhecimentos sobre a relacdo entre ensino e
inovagao.

Além de sua vasta formagao académica, o pesquisador acumulou experiéncia pratica ao
longo dos anos, atuando por seis anos na area de gestao de projetos de TI em grandes empresas
na cidade de Sdo Paulo. Atualmente, desempenha a fun¢do de coordenador de projetos de
Infraestrutura Civil nas ETECs e FATECs da regido de Sao José do Rio Preto, unindo sua
expertise técnica com a necessidade de aprimoramento continuo das institui¢cdes de ensino.

Sua atuacgao docente teve inicio em 2012, no ensino médio, na Etec de Santa F¢é do Sul.
Posteriormente, em 2014, ingressou no ensino superior na Fundag¢do Educacional de
Fernandopolis (FEF), e mais tarde, nas FATECs de Barretos e Jales, onde lecionou entre 2022
e 2024. Como educador, destaca-se por sua preocupacao com a qualidade do ensino e sua
conviccdo de que a educagdo ¢ a chave para a constru¢do de uma sociedade mais justa e
igualitaria.

O pesquisador também se destacou no ambito da gestdo educacional ao atuar como
supervisor de Engenharia de Computacdo da UNIVESP (Universidade Virtual do Estado de
Sao Paulo) entre 2018 e 2019, contribuindo significativamente para o desenvolvimento do
ensino a distdncia no estado. Além disso, exerceu a funcdo de coordenador de cursos de
tecnologia nas ETECs entre os anos de 2014 e 2021, demonstrando sua dedicacdo a inovagdo e

a qualidade no ensino técnico.



Acreditando que o conhecimento ¢ um processo continuo e que a troca de experiéncias
¢ essencial para o desenvolvimento humano, o pesquisador segue inspirado por grandes
pensadores da educagdao, como Rubem Alves (2003), que afirmou: "Ensinar é um exercicio de
imortalidade. De alguma forma continuamos a viver naqueles cujos olhos aprenderam a ver o
mundo pela magia da nossa palavra."

Seu legado como educador e profissional ¢ pautado pelo compromisso com a inovagao,
a formagdo de qualidade e a constru¢do de um futuro mais promissor por meio do
conhecimento. Acredita que cada estudante ¢ uma peca fundamental na constru¢ao de um
mundo mais justo e igualitario, onde a tecnologia e a educagdo caminham lado a lado para gerar
oportunidades e mudar realidades. Seu entusiasmo ¢ refletido em cada aula ministrada, em cada
projeto conduzido e em cada desafio enfrentado, sempre com a convic¢ao de que o aprendizado
¢ uma jornada sem fim.

Como disse Benjamin Franklin (s.d), "Investir em conhecimento sempre rende os
melhores juros." E assim, o pesquisador segue com dedicagdo incansavel, levando

conhecimento, motivagao e inspiracao por onde passa.
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INTRODUCAO

A partir do contato ¢ do conhecimento do pesquisador com a area de Exatas e de
Tecnologia da Informacao, em especial aplicadas aos alunos do Ensino Médio das Escolas
Técnicas (ETEC) vinculada ao Centro Estadual de Educagdo Tecnologica Paula Souza (CPS),
e o contato diario com os mesmos, tanto na fungdo de coordenador de curso como no de
professor, surgiu o grande interesse em conhecer os motivos que levam os alunos nessa faixa
etaria, entre os 14 anos 17 anos, a apresentarem dificuldades ou desmotivados em relagdo a area
de exatas, o que, por consequéncia impacta de forma negativa no desenvolvimento de
competéncias na 4area de Tecnologia. Essas dificuldades, muitas vezes detectadas nos
depoimentos dos profissionais da ETEC durante reunides pedagogicas, levaram o pesquisador
a se sentir provocado com a grande diferenca entre o que se espera dos alunos ingressantes no
Ensino Médio e Técnico e os conhecimentos relacionados a area de matematica que, de fato,
eles apresentam, apontando que o desafio ¢ anterior a essa etapa educativa.

Muitos desafios existem e, observando questionamentos de professores que ministram
aulas tanto em escolas do CPS, quanto em escolas da Secretaria da Educa¢do do Estado de Sao
Paulo (SEDUC-SP), sugere-se que tal dificuldade dos alunos se inicia nos anos iniciais do
ensino fundamental, com déficits na aprendizagem e que muitas vezes nao desenvolvem
habilidades em certas areas do conhecimento, ou por falta de estimulo, talvez por outras
prioridades em relagdo a escolha dos contetdos da alfabetizagdo em detrimento da area
matematica e de outras, ou ainda por falta de formag¢ao adequada por parte dos docentes.

O Artigo 205 da Constituicdo Federal, estabelece a educagao como direito fundamental:

Art. 205. A educagdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagdo para o trabalho. (Brasil, 1988)

J& o artigo 210, reconhece a necessidade de que sejam fixados contetidos minimos:

Art. 210. Serdo fixados contetidos minimos para o ensino fundamental, de
maneira a assegurar formagao basica comum e respeito aos valores culturais
e artisticos, nacionais e regionais. (Brasil, 1988)

Com base nesses artigos constitucionais, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(LDB), no seu artigo 9, inciso 1V, afirma:

IV - Estabelecer, em colabora¢do com os Estados, o Distrito Federal ¢ os
Municipios, competéncias e diretrizes para a educag@o infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio, que norteardo os curriculos e seus conteudos
minimos, de modo a assegurar formagao basica comum (Brasil, 1996);
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Conforme definigdes acima, e relacionados com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), ha claros dois conceitos apresentados:

O primeiro, ja antecipado pela Constitui¢do, estabelece a relacdo entre o que
¢ basico-comum ¢ o que ¢ diverso em matéria curricular: as competéncias e
diretrizes sdo comuns, os curriculos sdo diversos. O segundo se refere ao foco
do curriculo. Ao dizer que os conteudos curriculares estdo a servigo do
desenvolvimento de competéncias, a LDB orienta a definicdo das
aprendizagens essenciais, ¢ ndo apenas dos conteudos minimos a serem
ensinados. (Brasil, 2018, p. 11).
Entdo, pautado nas legislagdes vigente surge o questionamento se de fato ha uma escolha
por contetidos minimos, ja que a flexibilizagdo curricular ¢ uma decisdo pedagdgica, ou se a
escolha ¢ intencional, e ndo arbitraria, onde muitas ac¢des que deveriam priorizar o
desenvolvimento das habilidades praticas, cognitivas, socioemocionais, em conformidade com
0 que preceitua a legislagdo citada e o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Entdo a pergunta
que fica é: “quais seriam, entdo, esses itens curriculares imprescindiveis para a alfabetizagao
matematica das criancas?”’
Apos varios momentos pedagogicos e de reflexdo durante anos no ambiente escolar, as
inquieta¢des foram se multiplicando. E em uma disciplina (Ideias pedagogicas de Paulo Freire)
cursada na Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS), foi discutido muito a

realidade social, a pedagogia bancéria e o campo da educagdo como fonte transformadora.

Paulo Freire em sua critica define a concepgdo da pedagogia bancéria como:

(...) a educagdo ¢ o ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e
conhecimentos. [...] o ‘saber’ ¢ uma doacao dos que se julgam sabios aos que
julgam nada saber. [...] o educador € o sujeito, conduz os educandos a
memorizagdo mecanica do contetido narrado. Mais ainda, a narracdo os
transforma em ‘vasilhas’, em recipientes a serem ‘enchidos’ pelo educador.
Quanto mais va ‘enchendo’ os recipientes com seus ‘depdsitos’, tanto melhor
educador serd. Quanto mais se deixem docilmente ‘encher’, tanto melhores
educandos serdo. Desta maneira, a educacdo se torna um ato de depositar, em
que os educandos sdo os depositarios e o educador o depositante. (Freire,
1987, p. 57-59).

Nesse momento foram despertadas muitas reflexdes relacionadas a questdo de que a
infancia e a alfabetizagdo matematica sdo essenciais para a formagao do individuo. Freire nos
faz entender que, homens e mulheres, adultos ou criangas, sdo seres historicos e produtores de

cultura:

A educacdo tem sentido porque mulheres e homens aprenderam que é
apendendo que se fazem e se refazem, porque mulheres e homens se puderem
assumir como seres capazes de saber, de saber que sabem, se saber que nao
sabem. De saber melhor o que ja sabem, de saber o que ainda nao sabem. A
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educacdo tem sentido porque, para serem, mulheres ¢ homens precisam de
estar sendo. (Freire, 2000, p. 20).

Essa produgdo de cultura pelo individuo envolve varios aspectos como a diversidade
cultural, os contextos sociais, além das necessidades individuais e colaborativa. Lev Vygotsky',
um dos principais teoricos do desenvolvimento humano, enfatiza em sua teoria do
interacionismo sociocultural a importancia do aluno como protagonista de sua aprendizagem,
destacando a colaboracdo como elemento essencial para o desenvolvimento. Sobre a

colaborac¢do, Vygotsky afirma:

(...) em colaboragao a crianga sempre pode fazer mais do que sozinha. (...) nao
infinitamente mais, porém s6 em determinados limites, rigorosamente
determinados pelo seu estado de desenvolvimento e pelas suas potencialidades
intelectuais. Em colaborag@o, a crianga se revela mais forte e mais inteligente
que trabalhando sozinha, projeta-se ao nivel das dificuldades intelectuais que
ela resolve (...), em colabora¢do com outra pessoa, a crianga resolve mais
facilmente tarefas situadas mais proéximas do nivel do seu desenvolvimento
(...) (Vygotsky, 2009, p. 329).

Vygotsky introduziu o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que ¢ a
diferenga entre o que o aluno consegue fazer sozinho e o que ele pode alcancar com ajuda de
um sujeito mais capaz. Nesse contexto, o protagonismo do aluno torna-se essencial, uma vez
que ele ¢ o agente ativo no processo de aprendizagem, enquanto o mediador facilita seu
desenvolvimento. Dessa forma temos uma diferenga sobre a capacidade real que o aluno possui
em realizar as atividades sozinho, e o potencial de se desenvolver em colaboragdo. Sobre isso,

Vygotsky ainda afirma:

(...) distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solug¢do de problemas sob
a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes. (VYGOTSKY, 2007, p. 97).

Assim, “(...) aquilo que uma crianga pode fazer com assisténcia hoje, ela sera capaz de
fazer sozinha amanha (VYGOTSKY, 2007, p. 98).

A presente dissertacao esta organizada em cinco se¢des. Na primeira apresentamos uma
linha do tempo da educagdo bdasica, destacando os marcos legais € a construgdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) com foco nos anos iniciais do Ensino Fundamental,

especialmente na area de matematica.

' Existem diferentes grafias para o nome Vygotsky, dentre elas, “Vigotski”, Vygotski” e “Vigotsky”.
Utilizaremos a grafia “Vygotsky” ao longo do trabalho.
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Na segunda sec¢do, exploramos as ferramentas digitais selecionadas para esta pesquisa.
Detalhamos suas funcionalidades e analisamos como elas se alinham com as diretrizes da
BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental, considerando as unidades tematicas e suas
subdivisdes. Avaliamos também a possibilidade de utilizar essas ferramentas para desenvolver
as habilidades previstas no curriculo.

J& a terceira secdo, apresentamos as contribui¢des cientificas e estudos sobre as
ferramentas digitais selecionadas. Esta secdo foi organizada para garantir uma comparagao
equilibrada entre os textos estudados, mostrando as principais producdes académicas
relacionadas a essas ferramentas tecnologicas.

A quarta secdo ¢ dedicado a andlise dos dados, realizada com base na metodologia de
andlise de conteudo de Bardin (1977). Descrevemos a organizagdo das etapas, incluindo a
exploracdo do material, o tratamento dos dados ¢ a interpretacao dos resultados.

A secdo cinco € apresentado um esbogo de como os gestores poderiam implementar a
cultura digital no ambiente escolar.

Esperamos que os resultados desta pesquisa oferecam novas possibilidades para o
processo de ensino e aprendizagem das criangas nos anos iniciais do Ensino Fundamental e que
sirvam de base para futuros estudos na area académica. Também almejamos que o material
produzido pela pesquisa documental seja disponibilizado para toda a comunidade, oferecendo

uma fonte de consulta para educadores que trabalham com essa faixa etaria.

Problema
A partir das discussdes acima apresentadas, surge o seguinte problema. O que poderia
ser construido para diminuir a defasagem no aprendizado na area de exatas nos anos iniciais do

ensino fundamental?

Hipotese

Levanta-se a hipotese de que um trabalho nos anos iniciais do ensino fundamental, com
softwares especificos articulados com os conteudos de matematica propostos pela BNCC, possa
promover um espago de interacao entre os alunos e docentes, ja que viabilizam a socializacao
entre os sujeitos, melhorando as habilidades e o raciocinio l6gico, aumentar a autonomia dessas
criangas e por consequéncia refletindo em alunos motivados em relagdo a area de exatas.

Questdes Norteadoras da Pesquisa

Pretende-se buscar as respostas para as seguintes questoes:
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. O uso de softwares especificos ajudaria a aproximar os alunos da area da
matematica?
. Quais competéncias estdo sendo propostas na area de matemadtica que t€m

relagdo direta com a tecnologia? Existe uma associacao clara e relevante?

. Apesar do momento tecnoldgico que estamos inseridos, por que o ensino voltado
para tecnologia ainda ndo ¢ uma pratica nas escolas?

. Existe algum estudo realizado e amplamente divulgado para os anos iniciais do
ensino fundamental que utilize ferramentas digitais e que promovam a articulacao da logica
computacional ligada ao conteudo da matematica?

A partir das questdes norteadoras foram tracados os seguintes objetivos gerais e

especificos.

Objetivo Geral

Identificar uma proposta educativa de ensino para ser aplicada nos naos iniciais do
ensino fundamental, levando em consideracdo ferramentas digitais gratuitas disponiveis on-line
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias de logica que se articulem com a

matematica.

Objetivos Especificos

I.  Conhecer que a Base Nacional Comum Curricular - BNCC), em consonancia
com as Diretrizes Curriculares Nacionais — DCN, propde para os anos iniciais do
ensino fundamental em relagdo a matematica; estabelecendo nexo com a
utiliza¢do de ferramentas tecnologicas.

II.  Analisar o funcionamento de diferentes ferramentas on-line, descrevendo os
meios para acesso de acordo com a faixa etaria dos anos iniciais do ensino
fundamental.

III.  Relacionar a contribuicdo de alguns estudos cientificos sobre as ferramentas

digitais usadas no ensino fundamental com o ensino da matematica.
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1. PERCURSO METODOLOGICO

Quanto aos procedimentos metodologicos, o estudo terd cunho qualitativo e exploratorio,
realizado através da investigacdo documental da legislagdo de orientagdo curricular em especial a
BNCC, em consonancia as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) no que se refere
especificamente a area da Matematica nos anos iniciais; de analise bibliografica de materiais ja
publicados, constituindo-se principalmente de livros, teses, dissertagdes e artigos cientificos, além
da pesquisa sobre referéncias disponiveis na internet, que contenham informagdes referentes aos
softwares educacionais para o ensino da matematica.

O percurso metodologico € o caminho sistematico que orienta a investigacao e coleta de
dados, com o objetivo de alcangar novos conhecimentos e responder a questdes especificas. A
metodologia cientifica, segundo Lakatos; Marconi:

A metodologia cientifica preocupa-se em delinear o caminho a ser seguido
para que o investigador consiga atingir determinados objetivos. Ela fornece
um conjunto de técnicas que facilitam o processo de pesquisa, orientando
o pesquisador em relagdo a escolha e a utilizacdo de métodos e técnicas
(Lakatos; Marconi, 2003, p. 22).

Para Lakatos e Marconi, a metodologia ndo se limita apenas ao uso de técnicas, mas

abrange também a fundamentacao tedrica que guia a escolha dos métodos. Eles enfatizam:

A metodologia envolve a organizagdo e a classificacdo das praticas de
pesquisa que vao desde a coleta de dados até a analise, facilitando ao
pesquisador ndo apenas a escolha do método mais adequado, mas também
a compreensao dos resultados obtidos (Lakatos; Marconi, 2003, p. 35).

Em outra obra, Lakatos e Marconi abordam a importancia da metodologia cientifica

para o desenvolvimento do conhecimento cientifico, destacando que:

A metodologia cientifica oferece a base para o desenvolvimento da ciéncia,
permitindo ao pesquisador sistematizar as etapas de pesquisa e assegurar a
validade dos resultados (Lakatos; Marconi, 2001, p. 10).

A fim de alcangar os objetivos desse trabalho, a metodologia desta pesquisa se

fundamentara na pesquisa documental e na pesquisa bibliografica.

A Pesquisa Documental, segundo Gil:
Assemelha-se muito a pesquisa bibliografica. A diferenga essencial entre
ambas estd na natureza das fontes. Enquanto a pesquisa bibliografica se
utiliza fundamentalmente das contribui¢des dos diversos autores sobre
determinado assunto, a pesquisa documental vale-se de materiais que ndo
receberam ainda um tratamento analitico, ou o que ainda podem ser
reelaborados de acordo com os objetos da pesquisa. (Gil, 1991, p. 51)
Nesse contexto, serdo analisados documentos oficiais, como a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN). Esses documentos fornecem
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diretrizes fundamentais para o ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental,
servindo como base para avaliar se os recursos e praticas educacionais estdo alinhados aos
objetivos e competéncias estabelecidos.

A pesquisa bibliografica, como definida por Gil (1991, p. 48), ¢ “desenvolvida a partir
de material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”, e servira de
respaldo cientifico acerca do objeto de estudo, constituindo-se na leitura de livros, artigos
cientificos, teses de doutorado, dissertagdes de mestrado, textos e resenhas que abordem o tema,
ou palavras chaves que possam contribuir na construcao desse trabalho.

Além das fontes documentais e bibliograficas, sera realizada uma analise detalhada de
softwares educacionais disponiveis para o ensino da matematica. Esses softwares serdo
avaliados com base em manuais de utilizagdo, navegabilidade e funcionalidades, a fim de
entender a dindmica de cada aplicagdo. A analise busca identificar como essas ferramentas
digitais podem apoiar o desenvolvimento das competéncias propostas pela BNCC,
considerando as faixas etarias e séries nos anos iniciais do ensino fundamental. Conforme
destaca Moran (2015), a integracdo de tecnologias educacionais deve estar alinhada as
necessidades pedagdgicas, potencializando o processo de ensino-aprendizagem.

Considerando que as teorias e a constru¢do do conhecimento oferecem recursos
essenciais para interpretar fenomenos observados na realidade, entendemos que ha uma estreita
conexao entre teoria e pratica empirica. Assim, a teoria explorada neste estudo serve como base
para aprofundar nossa compreensao do objeto de pesquisa proposto.

Gil (1991, p. 22), discute como a teoria ¢ um elemento central para a organizacdo do
conhecimento, “... a teoria ¢ fundamental para a constru¢ao do conhecimento, fornecendo uma
estrutura que se ajusta conforme novos dados sdo obtidos, num processo continuo de
refinamento e expansao”, atuando como uma base de partida que orienta a pratica e gera novas
questdes a partir do contato com a realidade.

Ja Minayo (2004), explora a relagdo dialética entre teoria e realidade empirica,
abordando como a teoria permite ndo apenas a compreensao inicial da realidade, mas também
a formulacgdo de novos questionamentos a partir dessa base tedrica, conforme vemos:

A relagdo dialética entre teoria e realidade empirica se expressa no fato de
que a realidade informa a teoria que, por sua vez, a antecede, permite
percebé-la, formula-la, dar conta dela, fazendo-a distinta, num processo
sem fim de distanciamento e aproximagdo (Minayo, 2004, p.92)
Conforme ja mencionado, essa pesquisa buscou por ferramentas digitais gratuitas,

com a finalidade de ensinar matematica através dos conceitos de programacao. Dessa forma

optamos por trés ferramentas:
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e Khan Academy
e Scratch
e Code.org
A escolha dessas ferramentas digitais nao foi aleatoria. Na analise, consideramos
quais atendiam a determinados critérios de sele¢dao, ou quais se aproximavam de cumprir o
maior nimero desses critérios. Os critérios analisados foram:
a) Gratuita
b) Possuir material explicativo
c) Oferecer material para treinamento
d) Permitir criar e monitorar turmas e alunos individualmente
e) Adaptativa
f) Possuir exercicios gamificados
Recorremos a metodologia descritiva de cunho qualitativo e andlise diagndstica. De
acordo com Lakatos e Marconi (2003), a metodologia descritiva tem como principal objetivo
observar, registrar e analisar caracteristicas especificas de um fenomeno sem que o pesquisador
interfira no processo, o que possibilita uma compreensdo mais profunda dos contextos e
significados. Os autores afirmam:

A pesquisa descritiva de cunho qualitativo preocupa-se em observar e
registrar os fatos, sem interferéncia do pesquisador, objetivando descrever
os fendomenos e, sempre que possivel, estabelecer relacdes entre as
variaveis envolvidas, oferecendo uma analise rica em detalhes" (Lakatos;
Marconi, 2003, p. 99)

Para Lakatos e Marconi (2001), a analise diagnostica busca identificar problemas

especificos em um determinado contexto, visando propor solugdes fundamentadas em dados
coletados e interpretados qualitativamente. Segundo os autores:

A analise diagnoéstica consiste em examinar uma situacdo com o objetivo
de identificar problemas ou deficiéncias e propor, com base no
levantamento e interpretagcdo dos dados, solu¢des que permitam modificar
ou melhorar a situacao diagnosticada (Lakatos; Marconi, 2001, p. 112).

Para realizar a analise dos trabalhos levantados na pesquisa bibliografica, sera utilizada

a analise de contetdo desenvolvida por Laurence Bardin (1977). Definindo essa metodologia
como um conjunto de técnicas de investigagdo aplicadas ao contetido das comunicagdes.
Segundo a autora:

A analise de conteddo ¢ um conjunto de técnicas de analise das
comunicacdes que visa obter, por procedimentos sistematicos e objetivos
de descricdo do conteido das mensagens, indicadores (quantitativos ou
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ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des
de producio/recepgao destas mensagens (Bardin, 1977, p. 42).
A autora explica que a analise de contetido ¢ usada para extrair significados ocultos e

padrdes, fornecendo uma compreensao mais profunda do conteudo analisado:

A finalidade da analise de conteudo ¢é ultrapassar as incertezas e as
impressdes subjetivas, explorando o contetido latente das comunicagdes e
oferecendo uma leitura sistemdtica das mensagens (Bardin, 1977, p. 44).
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2. HISTORICO DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR: UM OLHAR PARA
O ENSINO DA MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

Para compreendermos o desenvolvimento da educacgao no Brasil ¢ importante fazermos
uma linha do tempo pelos marcos legais que originaram a educagdo basica Brasileira até
chegarmos atualmente.

Esta secdo traz como objetivo o processo de constru¢do da Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2018), faz o resgate do inicio dos artigos constitucionais e leis que
nortearam a construgdo atual da BNCC e faz o fechamento lincando o objetivo de uma base
para toda a educagdo basica por meio das dez competéncias gerais, com foco no ensino na

matematica e suas tecnologias nos anos iniciais do ensino fundamental.

2.1 Um pouco da histéria da educacio no contexto brasileiro

A historia da educagao reflete a evolugdo das sociedades humanas, adaptando-se as
necessidades e contextos de cada época. Inicialmente, o ensino era informal, baseado na
transmissdo oral de conhecimentos e habilidades essenciais para a sobrevivéncia, como caga,
agricultura e tradi¢des culturais.

No contexto brasileiro, a educag¢do formal teve inicio com a chegada dos jesuitas em
1549, que estabeleceram escolas voltadas para a catequizagdo dos indigenas e a instru¢do dos
filhos dos colonizadores. Conforme definido por CORREIA; OLIVEIRA; MATOS (2024, p.
2) “... desde o periodo colonial, a educacdo foi uma ferramenta ndo apenas de ensino formal,
mas também de controle social ¢ de formacdo de elites”. O método de ensino era
predominantemente expositivo, centrado no professor como detentor do saber e no aluno como
receptor passivo.

Por quase dois séculos, os jesuitas dominaram o sistema educacional no Brasil,
estruturando um modelo de ensino alinhado aos interesses da Igreja e do Estado colonial.
Embora tenha se mostrado eficiente nesses aspectos, tal sistema ndo possibilitava a ascensao
social nem a inclusdo das camadas menos favorecidas da populagdo (Saviani, 2008, p. 23).

Ao longo do tempo, diversos marcos historicos influenciaram transformacdes no ensino:

e Expulsao dos Jesuitas (1759): Promovida pelo Marqués de Pombal, a saida dos
jesuitas gerou uma lacuna no sistema educacional, resultando na secularizagdo

da educagdo e na tentativa de implementacdo de um sistema publico de ensino.
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No entanto, Saviani (2008, p. 45) explica que “essas tentativas de secularizacio
ndo lograram consolidar um sistema educacional eficiente, especialmente no que
diz respeito a educagao popular”

Chegada da Familia Real Portuguesa ao Brasil em 1808: Instituicdes de
ensino superior foram fundadas, no entanto, essas instituigdes continuavam a ser
direcionadas para a formagdo da elite colonial, sem qualquer preocupacao com
a inclusdo das classes populares. Saviani (2008, p. 61) destaca que “o carater
elitista da educacgao brasileira foi um traco marcante que se estendeu para além
do periodo colonial, influenciando as politicas educacionais dos séculos
seguintes”.

Periodo Imperial (1822-1889): Com a independéncia em 1822, houve esfor¢os
para a criagdo de institui¢des educacionais. Um dos primeiros marcos, foi a lei
15 de outubro de 1827, determinou a criagao de escolas de primeiras letras em
todas as cidades, vilas e lugares mais populosos do Império do Brasil. Saviani
(2008, p. 99) destaca que a implementagdo dessa lei enfrentou inimeros
desafios, entre eles a “falta de professores qualificados, recursos e infraestrutura,
o que afetou especialmente as regides mais pobres”. A legislagdo previa a
implementagdo do método de ensino mutuo, também conhecido como método
Lancasteriano®. Nesse sistema, alunos mais avancados auxiliavam na instrucio
dos colegas, sob a supervisdo de um professor, permitindo que um unico docente
atendesse a muitos estudantes. Conforme o Art. 4° “As escolas serdo do ensino
mutuo nas capitais das provincias; e serdo também nas cidades, vilas e lugares
populosos delas, em que for possivel estabelecerem-se”.

Primeira Republica (1889-1930): Movimentos como o Manifesto dos
Pioneiros da Educagdo Nova propuseram reformas educacionais inspiradas em
ideias progressistas, defendendo métodos que valorizassem a participacgao ativa
do aluno no processo de aprendizagem. De acordo com Saviani (2008, p. 125),
esse movimento “pregava uma educacdo centrada no aluno, com énfase no
desenvolvimento integral e nas atividades praticas”, em oposi¢do ao ensino

tradicional, que priorizava a memorizacao e a passividade.

2 Método Lancasteriano, criado por Joseph Lancaster no inicio do século XIX, é um sistema de ensino mutuo em
que alunos mais avangados, chamados de monitores, auxiliam na instru¢do dos colegas sob a supervisdo de um

unico professor.
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e Era Vargas (1930-1945): O Brasil experimentou mudangas significativas na
area educacional, com o objetivo de modernizar o pais e fortalecer a identidade
nacional. As politicas educacionais desse periodo foram elaboradas para alinhar
o sistema de ensino as demandas econdmicas e sociais de uma nagdo em pleno
processo de industrializacao e urbanizagdo. Pela primeira vez, o governo federal
assumiu um papel central nas decisdes educacionais, consolidando um modelo
de gestdo mais centralizado e estruturado. As reformas implementadas durante
esse periodo buscaram ampliar o acesso a educacdo, no entanto, acabaram por
perpetuar as desigualdades sociais existentes. Como destaca Saviani (2008, p.
158), "enquanto o ensino técnico servia para formar mao de obra qualificada
para a industria, o ensino secundario propedéutico continuava sendo um
privilégio das elites". Isso evidencia que, apesar dos avangos, a educagdo
permaneceu segmentada, refletindo as disparidades socioecondmicas do pais. Os
professores adotavam métodos de ensino autoritarios e conteudistas, com foco

na memorizagao, na reprodu¢do de contetido e na disciplina rigida.

A partir na subse¢@o a seguir abordaremos os marcos legais da educacdo basica, assim

como a evolu¢do nos métodos de ensino durante os periodos citados.

2.2 Linha do tempo e marcos legais de construciao da Educacio Basica

A educagdo como direito teve sua efetivacdo preconizada no Brasil com a constituicao
de 1924 no seu artigo 150, onde trazia o ensino primario gratuito e de frequéncia obrigatoria.
E no artigo 50 a obrigatoriedade da unido sobre o custeio dos servigos publicos, incluindo a
educacdo. Entretanto, o documento pouco se efetivou até sua revogacao com a Constitui¢do de
1937* (Estado Novo), onde a educagdo passa a ter uma se¢do e artigos que tratam

especificamente da Educa¢do e da Cultura.

®Brasil, Constituigdo da Republica dos Estados Unidos do Brasil, de 16 de julho de 1934. Fixa o Plano nacional
de Educagdo. Disponivel em: <https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/constituicao/constituicao34.htm>. Acesso
em 05 de mai. 2024.

4 Brasil, Constitui¢do dos Estados Unidos do Brasil, de 10de novembro de 1937. Cria Se¢do da Educacdo e Cultura
<https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/constituicao/constituicao37.htm>. Acesso em 05 de mai. 2024.
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J4 o texto da Constitucional de 1946°, no Artigo 5°, inciso XV, item "d", avanc¢a ao
incluir, entre as competéncias legislativas da Unido, um instrumento normativo considerado
fundamental para a definicdo de um Sistema Nacional de Educacao: a Lei de Diretrizes e Bases
Nacional (LDB).

Embora a Constituicdo Federal de 1946 tenha previsto a criagdo da primeira LDB
Brasileira, o processo de tramitacdo do documento na Camara dos Deputados e no Senado
Federal prolongou-se por mais de uma década, sendo finalmente aprovado apenas durante a
legislatura de 1959-1963, sob a presidéncia de Joao Goulart.

Apesar da morosidade da primeira LDB 4024/61 (Brasil1961)°, trouxe importantes
avangos no cenario educacional. Focou na base curricular dos trés niveis de ensino que ela
definiu: grau primario, médio e superior. Assim, o sistema educacional Brasileiro para o grau
primério foi definido nos seguintes termos: educagdo pré-primaria destina-se aos menores até
sete anos, e seria ministrada em escolas maternais ou jardins-de-infancia (Art.23) e o ensino
primario cuja base curricular desse nivel deveria ser oferecida, no minimo, ao longo de quatro
séries anuais consecutivas e interdependentes (Art. 26). A finalidade do nivel primério era "o
desenvolvimento do raciocinio e das atividades de expressdao da crianga, bem como sua
integracdo ao meio fisico e social" (Art. 25). O ensino primario seria obrigatorio a partir dos
sete anos e so6 seria ministrado na lingua nacional. Para os que o iniciassem depois dessa idade
poderia ser formada classes especiais ou cursos supletivos correspondentes ao seu nivel de
desenvolvimento. (Art 27).

Contudo, as defini¢des de curriculo ndo apareciam em nenhum momento no grau
primario. Para Marchelli (2014, p. 1486), “[...] o uso da expressdo curriculo minimo somente
apareceu nas prescricoes para o grau superior, quando foram definidas as competéncias do
Conselho Federal de Educa¢ao (CFE)”. No maximo, o Art. 9 trouxe outras atribuigdes, como
“indicar disciplinas obrigatorias para os sistemas de ensino médio [...]” (Art. 9, item d).

Diante da necessidade de preencher as lacunas deixadas pela lei, o Conselho Federal de
Educagao (CFE) interveio regulando os curriculos escolares. Nessa regulamentagao, ele definiu

as cinco disciplinas obrigatorias da nova grade curricular: Portugués, Historia, Geografia,

5 Brasil, Constitui¢do dos Estados Unidos do Brasil, de 18 DE setembro de 1946. Cita pela primeira vez a Lei de
Diretrizes e bases Nacionais para a educagdo. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao46.htm>. Acesso em 05 de mai. 2024

A Lei 4024/1961 ordena o ensino da seguinte forma: Ensino Primario (quatro séries anuais), Ensino de 2° grau
(ministrado em dois ciclos: o ginasial e o colegial); abrangendo entre outros, os cursos secundarios, técnicos e de
formacdo de professores para o ensino primario e pré-primario € Ensino Superior. Disponivel em:
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/1ei/1960-1969/1ei-4024-20-dezembro-1961-353722-publicacaooriginal-1-
pl.htmI>. Acesso em 05 de mai. 2024
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Matematica e Ciéncias (Marchelli, 2014). Segundo Valente (2012, p. 167) “presencia-se um
tempo da histéria da educagdo matematica em que pouca ou nenhuma importancia ¢ dada as
questdes nacionais, locais e regionais [...]”, € que naquele momento a educacdo matematica
estava “Amparado por grandes fontes de financiamento internacional (Oece, Unesco, National
Science Foundation - NSF-EUA) surge o que ficou conhecido por Movimento da Matematica
Moderna — MMM [...]” (Valente, 2012, p. 168).

Conforme visto o periodo pds Getulio, houve a redemocratizagdo e expansao
educacional, a forma de ensino teve a continuidade do ensino tradicional, mas com abertura
para métodos mais flexiveis. Os alunos comegaram a ter maior participagdo, com foco no
desenvolvimento do raciocinio légico e critico.

No Brasil o movimento da educagdo matematica se tem registros a partir de meados dos
anos 60, conforme Valente (2012, p. 167) “O conhecimento produzido sobre o Movimento da
em teses e dissertacdes Brasileiras permite afirmar que, a partir de 1964, os livros de
Matematica Moderna penetram nas escolas Brasileiras. E a primeira série do ensino secundario
no Brasil que tem a sua iniciagdo aos novos tempos da matematica escolar”.

Em 1964, ocorre o golpe militar no Brasil, e ¢ promulgada uma nova constituicdo em
19677, onde ¢ instituido um sistema de ensino mais centralizado e alinhado com os interesses
do governo militar, o titulo IV faz referéncia a Familia, Educag¢do e Cultura: A educagdo ¢
direito de todos e sera dada no lar e na escola; assegurada a igualdade de oportunidade, deve
inspirar-se no principio da unidade nacional e nos ideais de liberdade e de solidariedade humana
(Art. 168).

Em relagdo a educacao e as bases curriculares no Brasil, a Lei n® 5.692, promulgada em
11 de agosto de 1971, alterou a LDB de 1961, regulando o ensino de primeiro e segundo graus.
A nova legislacdo expandiu a obrigatoriedade escolar de quatro para oito anos, unificando o
antigo ensino primario com o ginasial e estabelecendo a escola Unica profissionalizante. A
reestruturacao da LDB também assegurou, em seu Artigo 4°, a presenca de um nucleo curricular

comum, complementado por uma parte diversificada.

Os curriculos do ensino de 1° e 2° graus terdo um nucleo comum, obrigatorio
em ambito nacional, ¢ uma parte diversificada para atender, conforme as
necessidades e possibilidades concretas, as peculiaridades locais, aos planos
dos estabelecimentos e as diferencas individuais dos alunos (Brasil, 1971).

"Brasil, Constitui¢do da Republica Federativa Brasil, de 15de margo de 1967. instituiu um sistema de ensino mais
centralizado e  alinhado com os interesses do  governo  militar.  Disponivel em:
<https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/constituicao/constituicao67.htm>. Acesso em 05 de mai. 2024.
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Dessa forma a lei fixa as diretrizes e bases para o ensino de 1° e 2° grau, e em relagao

aos conteudos curriculares, normaliza:

I. O Conselho Federal de Educacdo fixard para cada grau as matérias
relativas ao nticleo comum, definindo-lhes os objetivos e a amplitude.

II.  Os Conselhos de Educagao relacionardo, para os respectivos sistemas de
ensino, as matérias dentre as quais podera cada estabelecimento escolher
as que devam constituir a parte diversificada.

III.  Com aprovagdo do competente Conselho de Educacdo, o estabelecimento
poderé incluir estudos ndo decorrentes de materiais relacionadas de acordo
com o inciso anterior (Brasil, 1971).

A lei continua dando atribui¢oes ao Conselho Federal de Educacao. O nticleo comum
consistia em um conjunto de conteudos obrigatdrios que deveriam estar presentes no curriculo
dos estudantes, enquanto a parte diversificada abrangia assuntos optativos. Esse sistema
apresentava semelhancas com aquele estabelecido pela LDB de 1961, porém, agora estava
delineado de maneira significativamente mais detalhada pela nova legislagdo. No Artigo 5° diz
sobre as disciplinas:

As disciplinas, areas de estudo e atividades que resultem das matérias fixadas
na forma do artigo anterior, com as disposigdes necessarias ao seu
relacionamento, ordenagdo e sequéncia, constituirdo para cada grau o
curriculo pleno do estabelecimento (Brasil, 1971).

E a primeira narrativa em que se tenta relacionar, ordenar e sequenciar elementos
curriculares, assim como a abordagem das disciplinas, area de estudo, conforme Marchelli:

Pode-se dizer que com a publicacdo dessa Lei pela primeira vez aparece na
legislacdo educacional Brasileira um ensaio baseado na tentativa logica de
relacionar, ordenar e sequenciar elementos curriculares, o que constitui a
principal caréncia da LDB/61 (Marchelli, 2014, p. 1448- 1449)

Assim, a Lei 5.692/1971 estabeleceu o que ¢ geral e o que ¢ comum no curriculo. A
educagdo geral deveria incluir uma base curricular comum a todos os tipos de cursos de 1° e 2°
graus, enquanto a parte diversificada corresponderia a formagao especializada que o estudante
obtém ao longo do processo educacional. Entre as disciplinas do niicleo comum, destacava-se
a Educacdo Moral e Civica, conforme podemos ver no artigo 7. Seria obrigatoria a inclusao de
Educagdao Moral e Civica, Educagdo Fisica, Educagdo Artistica e Programas de Satde nos
curriculos plenos dos estabelecimentos de 1° e 2° graus, observado quanto a primeira o disposto
no Decreto-Lein. 369, de 12 de setembro de 1969 (Art. 7). Para Marchelli (2014): “[...] utilizada
para a formacgao ideologica das criangas e adolescentes em relagdo a sua aceitacdo do regime

militar como forma de controle do estado”.
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Entre a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (LDB) de 1961 e a LDB de 1971, o Brasil
passou por significativas transformacdes educacionais, refletindo mudancas politicas e sociais
no pais. A LDB de 1971 instituiu um sistema de ensino mais centralizado e alinhado com os
interesses do governo militar, essas alteragdes refletiram as prioridades do regime militar de
controlar e orientar a formacao ideologica e técnica da populagdo, demonstrando como a
educacdo pode ser moldada por contextos politicos e econdmicos.

Em reagao aos métodos de ensino houve o retorno do ensino tradicional, com controle
rigoroso de contetdo. Professores tinham pouca liberdade pedagogica, o curriculo era
prescritivo e com énfase no ensino técnico e profissionalizante. Os alunos absorviam os
conteudos de forma passiva, com pouco espago para debates criticos.

O regime militar no Brasil durou de 1964 a 1985, em relacdo a LDB de 1971 muito do
que foi previsto ndo se concretizou, conforme Marchelli (2014): “[...] perspectiva curricular da
5.992/71 nao se consumou como previsto pelos seus mentores, os militares deixaram o poder
em 1985 e a redemocratizagdo do pais gerou um novo tipo de perspectiva para a sociedade
Brasileira”.

Com a redemocratizacdo do pais, seguido pela aprovacdo e promulgacdo da
Constitui¢io Federal (CF) de 1988%, que consagrava uma ampla concepcio de educacgio e a
estabelecia como um direito social inaliendvel, o estado retomou seu papel de modernizar o
sistema econdmico, estendendo esse esforco também ao setor educacional.

A CF a partir do artigo 210, propde a reorganizagado do sistema educacional, incluindo
a Educacdo Infantil como parte integrante da Educacdo Basica. Ela definiu os contetdos
minimos para o ensino fundamental, garantindo uma formacao béasica comum que também
valorizou e respeitou as ricas diversidades culturais e regionais brasileiras.

Entretanto a estrutura do ensino implantada ainda no regime militar demorou até 1996,
quando foi aprovada a nova LDB 9394/96, que reorganizava o ensino em educacdo basica
constituida pela educagao infantil, ensino fundamental e ensino médio, que se faz seguir depois
pela educacgao superior.

A formagdo basica comum ¢ assegurada pela Unido, conforme o seu artigo 9°:

Estabelecer, em colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal ¢ os
Municipios, competéncias e diretrizes para a educagdo infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio, que norteardo os curriculos e seus conteudos
minimos, de modo a assegurar formagdo basica comum. (Brasil, 1996, inciso
IV, Artigo 9°).

8 Brasil, Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil, de 05de outubro de 1988. Reorganizacdo do Sistema
Educacional. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/constituicao/constituicao.htm Acesso em 05
de mai. 2024.
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Essa atribui¢do ¢ delegada ao Conselho Nacional de Educacio (CNE)’ , que tem a
incumbéncia de estabelecer as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Bésica
Brasileira. Em relagdo ao curriculo, do ensino fundamental ¢ médio temos:

Os curriculos da educagao infantil, do ensino fundamental e do ensino médio
devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida
pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia
e dos educandos. (Brasil, 1996, Art. 26).

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Basica também estabelecem como
propdsito inicial a formagao basica comum. Essa afirmag¢do pode ser verificada na justificativa
introdutdria do documento:

I.  Sistematizar os principios e diretrizes gerais da Educacéo Basica contidos
na Constituicdo, na LDB e demais dispositivos legais, traduzindo-os em
orientagdes que contribuam para assegurar a formagdo basica comum

nacional, tendo como foco os sujeitos que dao vida ao curriculo e a escola
(Brasil, 2013. p. 7).

A citagdo anterior se destaca pelo objetivo das Diretrizes voltadas a Educacao Basica de
estabelecer fundamentos comuns nacionais para a Educagao Infantil, o Ensino Fundamental e
o Ensino Médio, conforme estabelecido em regulamentos anteriores que defendem uma base
nacional comum para a educagdo no Brasil.

A redemocratizagdo do Brasil, ocorrida a partir de 1985, trouxe mudangas significativas
para a educacdo, ndo apenas no aspecto legislativo, mas também na metodologia de ensino,
promovendo uma transi¢cao para uma abordagem mais critica e reflexiva. Esse periodo marcou
o inicio da pedagogia critica, fortemente influenciada pelas ideias pedagdgicas de Paulo Freire,
que defendia uma educagdo libertadora, voltada para a emancipacdo dos individuos e para a
transformagao social.

Segundo Freire (1987, p. 25), “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producao ou a sua construgdao”. Com essa perspectiva, 0s
professores deixaram de ser meros transmissores de conteido e passaram a atuar como
mediadores do conhecimento, adotando metodologias ativas que estimulam o desenvolvimento
integral dos alunos, considerando nao apenas os contetidos académicos, mas também aspectos

sociais e culturais.

? O Conselho Nacional de Educagdo (CNE) é um 6rgéo colegiado integrante do Ministério da Educac¢do (MEC) e
foi instituido pela lei 9131 de 25/11/1995, com a finalidade o objetivo de colaborar na formagéo da Politica
Nacional de Educacgéo e exercer atribuigdes normativas, deliberativas e de assessoramento ao ministro da
Educacéo.
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A absor¢do do conteudo pelos alunos tornou-se mais significativa, priorizando a
aprendizagem baseada em projetos e problematizagdes, o que permite maior envolvimento e
compreensdo dos contetidos em contextos reais. Esse novo paradigma educacional valorizou a
autonomia do estudante, incentivando-o a refletir sobre a propria realidade e a participar
ativamente do seu processo de aprendizagem, conforme destaca Paulo Freire:

“A educagdo tem sentido porque mulheres ¢ homens aprenderam que ¢
aprendendo que se fazem e se refazem, porque mulheres e homens podem se
assumir como seres capazes de saber, de saber que sabem, de saber que nao
sabem.” (Freire, 200, p. 20).

A mudanca metodologica impulsionada pela redemocratizagdo possibilitou o

desenvolvimento de uma educagdo mais dialogica e participativa, contribuindo para a formagao
de cidadaos criticos e conscientes de seu papel na sociedade.

A partir da década de 2000, Brasil vivenciou transformagdes significativas no campo
educacional, marcadas pela integragdo de tecnologias digitais e pela énfase na
interdisciplinaridade como estratégias para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Com a expansdo da internet e o acesso crescente a dispositivos tecnoldgicos, as escolas
brasileiras comecaram a incorporar ferramentas digitais em suas praticas pedagogicas.
Programas governamentais, como o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo)'°,
foram implementados para fornecer infraestrutura tecnoldgica e promover a inclusao digital nas
institui¢des de ensino.

Paralelamente a inser¢do das tecnologias, houve um movimento significativo em
direcdo a interdisciplinaridade no curriculo escolar. A proposta era superar a fragmentacao do
conhecimento, promovendo uma abordagem que integrasse diferentes disciplinas para abordar
temas de forma mais holistica. Essa perspectiva buscava refletir a complexidade do mundo real,
onde os problemas e desafios ndo se apresentam de forma compartimentada.

A educacio ja havia grandes avangos até que em julho de 2014 ¢ sancionada a lei 13.005,
que institui o Plano Nacional de Educagdao (PNE), que vem reiterar a necessidade de uma base
comum norteadora do curriculo. Tal plano apresenta 20 metas para a que visam a melhoria da
qualidade da educacgdo basica, sendo as metas 1, 2, 3 e 7 fazerem referéncia a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC).

9 Prolnfo, € uma iniciativa do governo federal, com o objetivo de promover a incluséo digital nas escolas
publicas por meio da distribuigdo de equipamentos de informatica, acesso a internet e capacitagéo de
professores para o uso pedagdégico das tecnologias.
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2.3 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento normativo que define as

aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver nas etapas e modalidades da

Educacdo Baésica, ela ¢ um marco historico das politicas publicas educacionais que visam

garantir uma educagdo de qualidade e equidade a todos estudantes.

A BNCC foi elaborada de forma colaborativa, resultando de um amplo debate publico

entre especialistas, educadores, gestores publicos e organiza¢des da sociedade civil. Ela

descreve as aprendizagens essenciais que devem ser oferecidas a todos os estudantes brasileiros

durante a educagdo basica, visando promover sua educacdo integral e pleno desenvolvimento.

Essas aprendizagens incluem conhecimentos, habilidades, objetivos de aprendizagem e

desenvolvimento, atitudes e valores. A capacidade de mobilizar, articular e integrar esses

elementos se manifesta nas competéncias.

A BNCC destaca as competéncias gerais da educagdo basica, conforme a seguir:

L.

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagcdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e¢ culturais, das
locais as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da
produgdo artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar ¢ partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns
que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e
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global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo,
dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se ¢ cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogoes
e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
(Brasil, 2017, p. 09)

Ao adotar essa abordagem, a BNCC orienta que as decisoes pedagdgicas devem focar
no desenvolvimento de competéncias. Isso inclui especificar claramente o que os alunos
precisam "saber" (envolvendo conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) e,
principalmente, "saber fazer" (utilizando esses conhecimentos e habilidades para resolver
questdes complexas da vida cotidiana, exercer a cidadania plena e atuar no mundo do trabalho).
A definigdo dessas competéncias oferece um referencial para fortalecer agdes que garantam as
aprendizagens essenciais estabelecidas pela BNCC.

Como o foco do trabalho ¢ ferramentas digitais no ensino da matematica, vale destacar
a Competéncia Geral 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa competéncia ¢ um
dos pilares fundamentais da educacdo contemporanea, pois vai além do simples uso de
ferramentas digitais, enfatizando a necessidade de compreensao critica, criagdo e autoria no
ambiente digital. Ela promove a alfabetizagao digital e incentiva os alunos a serem participantes
ativos e reflexivos na cultura digital, preparando-os para enfrentar os desafios de um mundo
cada vez mais conectado e tecnologico.

Nos anos iniciais, a matematica ¢ essencial para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas fundamentais, como o raciocinio l6gico, a resolugdo de problemas e a compreensao
numérica. O uso das tecnologias digitais permite que esses conceitos sejam explorados de
maneira mais concreta e interativa, ajudando as criancas a superarem desafios de abstragao
tipicos dessa fase do aprendizado.

A utilizagdo das ferramentas digitais proporciona uma aprendizagem mais engajante e
dindmica, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de resolver

problemas de forma autonoma e criativa. Além disso, essas ferramentas desempenham um

papel fundamental na inclusdo educacional, permitindo que alunos com diferentes perfis de
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aprendizagem e necessidades especificas tenham acesso a recursos adaptados, contribuindo
para um ambiente de ensino mais equitativo e democratico.

Ainda sobre a legislacao, em 2017, devido a modificacdo na Lei de Diretrizes ¢ Bases
da Educacdo (LDB) introduzida pela Lei n°® 13.415/2017, a legislagdo Brasileira comegou a
adotar simultaneamente duas terminologias para se referir aos objetivos da educacdo. Essas
mudangas refletem a atualizacdo e adaptacdo das normas educacionais, buscando abarcar as
diversas perspectivas € metas que orientam o sistema educacional no pais, conforme segue:

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definird direitos e
objetivos de aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do
Conselho Nacional de Educagao, nas seguintes areas do conhecimento:
I - linguagens e suas tecnologias;

II - matematica e suas tecnologias;

IIT - ciéncias da natureza e suas tecnologias;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas [...]

Art. 36. O curriculo do ensino médio serd composto pela Base Nacional
Comum Curricular e por itinerarios formativos, que deverdo ser
organizados por meio da oferta de diferentes arranjos curriculares,
conforme a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos
sistemas de ensino, a saber:

I - linguagens e suas tecnologias;

II - matematica e suas tecnologias;

III - ciéncias da natureza e suas tecnologias;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas;

V - formacao técnica e profissional.

§ 1° A organizacao das areas de que trata o caput e das respectivas
competéncias e habilidades serd feita de acordo com critérios
estabelecidos em cada sistema de ensino. (Brasil, 2017. Grifo do autor)

Portanto refere-se a maneiras diferentes de descrever um objetivo comum, que ¢ aquilo
que os estudantes precisam aprender durante a Educacdo Bésica. Além disso, a BNCC e os
curriculos desempenham papéis complementares para garantir as aprendizagens essenciais em
cada etapa da Educacdo Basica. As aprendizagens definidas pela BNCC s6 se concretizam
através das decisOes curriculares, que adaptam suas diretrizes a realidade local. Essas decisdes
consideram a autonomia dos sistemas de ensino, das redes escolares e das instituigdes, bem
como o contexto e as caracteristicas dos alunos. A BNCC cita as seguintes a¢des para alcangar
a garantia de aprendizagem:

e contextualizar os conteudos dos componentes curriculares,
identificando  estratégias para apresentd-los, representa-los,
exemplificé-los, conecta-los e tornd-los significativos, com base na
realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens estdo
situadas;

e decidir sobre formas de organizacdo interdisciplinar dos
componentes curriculares e fortalecer a competéncia pedagogica das
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equipes escolares para adotar estratégias mais dindmicas, interativas
e colaborativas em relagao a gestdo do ensino e da aprendizagem;

e selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteudos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades
de diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem,
suas comunidades, seus grupos de socializagdo etc.;

e conceber e pOr em pratica situagdes e procedimentos para motivar e
engajar os alunos nas aprendizagens;

e construir e aplicar procedimentos de avaliagao formativa de processo
ou de resultado que levem em conta os contextos e as condigdes de
aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para melhorar
o desempenho da escola, dos professores e dos alunos;

e selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnologicos para apoiar o processo de ensinar e aprender;

e criar ¢ disponibilizar materiais de orientagdo para os professores,
bem como manter processos permanentes de formagao docente que
possibilitem continuo aperfeigoamento dos processos de ensino e
aprendizagem;

e manter processos continuos de aprendizagem sobre gestdo
pedagobgica e curricular para os demais educadores, no ambito das
escolas e sistemas de ensino. (Brasil,2017, p.16).

Com essas acdes ¢ legitimado a adequacdo e organizagdo curricular assegurando

competéncias especificas com base nos principios da coletividade, reciprocidade, integralidade

em diferentes realidades locais.

2.4 Estrutura da BNCC nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A BNCC esta estrutura em trés partes, atendendo as etapas da Educagao Bésica: Ensino
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Nessa subse¢ao, abordaremos a organizacao do
Ensino Fundamental nos anos iniciais (1° ao 5° ano), ja que essa etapa também comtempla os
anos finais (6° a0 9° ano). O Ensino Fundamental € organizado em cinco areas do conhecimento
conforme aponta o Parecer CNE/CEB n° 11/2010, aprovado em 7 de julho de 2010 - Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de 9 (nove) anos:

Os componentes curriculares obrigatdrios do Ensino Fundamental
serdo assim organizados em relagdo as areas de conhecimento:
I - Linguagens:
a) Lingua Portuguesa
b) Lingua materna, para populagdes indigenas
c¢) Lingua Estrangeira moderna
d) Arte
e) Educacao Fisica
IT — Matematica
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IIT — Ciéncias da Natureza
IV — Ciéncias Humanas:
a) Historia
b) Geografia
V - Ensino Religioso. (Brasil, 2010)

A integracao desses componentes ¢ essencial para uma educacdo completa, mantendo,
ao mesmo tempo, as particularidades e os conhecimentos especificos desenvolvidos e
organizados em cada um dos diferentes componentes curriculares.

Cada area do conhecimento estabelece competéncias especificas que devem ser
desenvolvidas ao longo dos nove anos do ensino fundamental. Essas competéncias explicam
como as dez competéncias gerais se manifestam dentro de cada éarea, proporcionando um
direcionamento claro ao aprendizado integral dos alunos. As competéncias especificas facilitam
a integracdo horizontal entre diferentes areas do conhecimento, abrangendo todos os
componentes do curriculo. Elas também promovem a integragdo vertical, permitindo a
progressao continua dos alunos desde os anos iniciais até os anos finais do Ensino Fundamental,
respeitando suas particularidades e experiéncias prévias.

A ligagdo entre as competéncias especificas e as gerais garante que o curriculo seja bem
estruturado e coerente, permitindo aos alunos desenvolverem habilidades significativas em cada
area do conhecimento. Essas habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de
conhecimento entendidos na BNCC como contetidos, conceitos € processos, que por sua vez,
sdo organizados em unidades tematicas. As unidades tematicas desempenham um papel crucial
na organizacdo dos objetos de conhecimento, ajustando-se as especificidades de cada
componente curricular. Cada unidade tematica abrange uma diversidade maior ou menor de
objetos de conhecimento, assim como cada objeto de conhecimentos e relaciona a um niimero
variavel de habilidades. Por fim, as habilidades expressam o que os alunos independentes do
seu contexto escolar devem aprender de forma essencial.

Os anos iniciais do ensino fundamental buscam valorizar a situacoes ludicas, conforme
cita a BNCC:

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as
experiéncias vivenciadas na Educagao Infantil. Tal articulagdo precisa prever
tanto a progressiva sistematizagdo dessas experiéncias quanto o0
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hipoteses sobre os fendomenos, de testa-
las, de refuta-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na constru¢ao
de conhecimentos. (Brasil, 2017, p.57- 58)
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Durante esta fase da vida, as criangas passam por importantes mudangas em seu
desenvolvimento, afetando suas relagdes consigo mesmas, com os outros € com o mundo. Elas
ampliam suas experiéncias de oralidade e processos de percepgdo, compreensdao €
representacao, essenciais para dominar a escrita alfabética e outros sistemas de representagao,
como sinais matematicos e registros artisticos. As interagdes no contexto familiar, social e
cultural, além do uso de tecnologias de informag¢ao e comunicagdo, estimulam a curiosidade e
a formulagao de perguntas. O incentivo ao pensamento criativo, 16gico e critico ¢ fundamental,
promovendo a capacidade de questionar, argumentar ¢ interagir com diversas producdes
culturais.

Anos Iniciais do ensino fundamental, a progressdo do conhecimento ocorre pela
consolidacdo das aprendizagens anteriores pela ampliacdo das praticas. Pensando nisso
olhamos na sequéncia para a area da matematica, fruto do estudo dessa dissertagao, € o que essa

area traz em relacao a formagao desses alunos nessa fase tdo importante de desenvolvimento.

2.5 A area da Matematica no Ensino Fundamental nos Anos Iniciais.

A area da matematica vai além da quantificagdo de eventos predefinidos, previsiveis e
determinados, como contagem e medi¢ao de objetos e grandezas, além das técnicas de calculo.
A Matematica também aborda a incerteza associada a fendmenos aleatorios, cria sistemas
abstratos que organizam e inter-relacionam fendmenos do espaco, movimento, formas e
numeros, independentemente de estarem ligados ou ndo a eventos do mundo fisico. Esses
sistemas contém ideias e objetos essenciais para a compreensao de fendmenos, a construcao de
representacOes significativas e a formula¢do de argumentagdes consistentes em diversos
contextos.

Conforme a BNCC, dos alunos espera-se que desenvolvam a habilidade de identificar
oportunidades para aplicar a matematica na resolucdo de problemas, utilizando conceitos,
procedimentos e resultados matematicos para encontrar solugdes e interpreta-las de acordo com
os contextos das situagdes. Essas habilidades, sdo desenvolvidas através da articulacdo de seus
diversos campos da matematica como Estatistica, Probabilidade, Geometria, Algebra e
Aritmética. Assim como precisam relacionar observacdes empiricas do mundo real a
representacdes na forma de tabelas, figuras e esquemas, além de associar essas representacdes
a certas atividades fazendo indugdes e conjecturas.

A BNCC importa o conceito de Letramento Matematico do Programa Internacional de

Avaliagao de Estudantes (PISA) 2012, que possui a seguinte definigao:
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Letramento matematico ¢ a capacidade individual de formular, empregar, ¢
interpretar a matematica em uma variedade de contextos. Isso inclui raciocinar
matematicamente ¢ utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas para descrever, explicar ¢ predizer fendmenos. Isso auxilia os
individuos a reconhecerem o papel que a matematica exerce no mundo e para
que cidaddos construtivos, engajados e reflexivos possam fazer julgamentos
bem fundamentados e tomar as decisdes necessarias. (OCDE, 2012).

Dessa forma o letramento matematico ¢ definido como as competéncias e habilidades
de argumentar, comunicar, representar € raciocinar matematicamente a fim da formulacao ¢ a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos. A BNCC traz ainda que deve ser
garantido aos alunos o desenvolvimento de competéncias especificas para o ensino fundamental
conforme segue:

1. Reconhecer que a Matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupagdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, e ¢ uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigagdo e a capacidade
de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo segurancga
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranga na busca de
solugdes.

4. Fazer observagdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar ¢ comunicar informagdes relevantes, para interpreta-las e
avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagOes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situacdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-
utilitdrio, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever
algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de
urgéncia social, com base em principios €ticos, democraticos, sustentaveis
e solidarios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e de
grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou ndo na discuss@o de uma determinada
questao, respeitando o modo de pensar dos colegas ¢ aprendendo com eles.
(Brasil, 2017, p.267)
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Na busca de desenvolver as competéncias citadas acima e as habilidades

correspondentes a BNCC propde cinco unidades tematicas para a Matemadtica no ensino

fundamental, que sdo elas:

Unidade tematica Numeros: tem como finalidade desenvolver o
pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras de
quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos
baseados em quantidades. No processo da constru¢ao da no¢ao de nimero,
os alunos precisam desenvolver, entre outras, as ideias de aproximagao,
proporcionalidade, equivaléncia e ordem, nog¢des fundamentais da
Matematica

A unidade tematica Algebra: tem como finalidade o desenvolvimento de
um tipo especial de pensamento, o pensamento algébrico que ¢ essencial
para utilizar modelos matematicos na compreensdo, representagiao e
analise de relagcdes quantitativas de grandezas e, também, de situacles e
estruturas matematicas, fazendo uso de letras e outros simbolos. Para esse
desenvolvimento, € necessario que os alunos identifiquem regularidades e
padroes de sequéncias numéricas e ndo numéricas, estabelegam leis
matematicas que expressem a relacdo de interdependéncia entre grandezas
em diferentes contextos, bem como criar, interpretar e transitar entre as
diversas representacdes graficas e simbolicas, para resolver problemas por
meio de equagdes e inequagdes, com compreensdo dos procedimentos
utilizados.

A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de
diferentes areas do conhecimento. Assim, nessa unidade tematica, estudar
posicao e deslocamentos no espaco, formas e relacdes entre elementos de
figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico dos
alunos.

A unidade tematica Grandezas e medidas: propde o estudo das medidas
e das relagGes entre elas, ou seja, das relagdes métricas, favorece a
integracdo da Matematica a outras areas de conhecimento, como Ciéncias
(densidade, grandezas e escalas do Sistema Solar, energia elétrica etc.) ou
Geografia (coordenadas geograficas, densidade demografica, escalas de
mapas e guias etc.).

A unidade tematica Probabilidade e Estatistica. Ela propde a abordagem
de conceitos, fatos e procedimentos presentes em muitas situagoes-
problema da vida cotidiana, das ciéncias ¢ da tecnologia. Assim, todos os
cidaddos precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar,
representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de
maneira a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes
adequadas. Isso inclui raciocinar e utilizar conceitos, representagdes e
indices estatisticos para descrever, explicar e predizer fendmenos. (Brasil,
2017, p. 268 - 275).

Conforme visto, a aprendizagem dos alunos ndo deve ficar restritas as quatros operagdes

matematicas, e sim aproveitar a vivéncia e a vida cotidiana dessas criangas com numeros,

formas e espaco dessa forma a aprendizagem passa a ter significados resultando em conexdes

que os alunos fazem de forma natural com os demais componentes curriculares.
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Em todas as unidades tematicas, o objeto do conhecimento ¢ claramente delimitado. No
entanto, isso ndo implica que o aprendizado deva ser limitado uma vez que o objetivo ¢
alcancado. Pelo contrario, ¢ crucial nao restringir ou impedir o desenvolvimento continuo ¢ a
curiosidade dos alunos. O objetivo ¢ fomentar um ambiente onde os estudantes possam explorar
além dos limites iniciais, promovendo um aprendizado continuo e aprofundado.

Na BNCC cada habilidade ¢ identificada por um cédigo numérico conforme figura

abaixo.
Figura 01 — Cédigo Alfanumérico das Habilidades na BNCC
? ? ? ?
Ensino =
: Numeragao
Fundamental i : : : .
: : da posicao da
habilidade

""""""""" 15:12a0 5 ano ;Componente Curricular

69: 6 ao 9 ano Cl: Ciéncia

EF: Educacdo Fisica
ER: Ensino Religioso
GE: Geografia

HI: Historia

LI: Lingua Inglesa

LP: Lingua Portuguesa
MA: Matematica

Fonte: Elaborada pelo Autor com base na BNCC

Na figura 01, o cédigo EF15MAOI1, refere-se a primeira habilidade proposta em
Matematica no bloco relativo ao 1° e 5° anos.

De acordo com a BNCC, nas paginas 278 a 297, ¢ apresentada a relacdo entre a unidade
tematica, o objeto do conhecimento e as habilidades. Com base nisso, foi criada a Tabela 01,
que oferece uma visdo geral das unidades tematicas, suas subdivisdes e as habilidades que
devem ser trabalhadas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

A matematica nos anos iniciais apresenta 126 habilidades no total. A maior parte das
habilidades estdo relacionadas a unidade tematica Numeros, em seguida temos Grandezas e
Medidas. A unidade tematica que tem menos habilidades para ser desenvolvida ¢ a unidade
tematica de Algebra. Com isso, temos 22 habilidades do primeiro ano, 23 habilidades no
terceiro ano, 28 habilidades no terceiro ano, 28 habilidades no quarto ano, e 25 habilidades de

Matematica para serem desenvolvidas no 5° ano.
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A partir da Tabela 01, desenvolvemos as Tabelas 02, 03, 04, 05 e 06. Essas tabelas
detalham minuciosamente os aspectos da BNCC relacionados as unidades tematicas, incluindo
o codigo de cada habilidade, seu texto, os objetivos de aprendizagem especificos e as
competéncias gerais e especificas associadas a cada habilidade.

As tabelas apresentadas, serdo analisados de forma aprofundada a partir da segunda
secdo desta dissertagdo. Nesta secdo, serdo introduzidas ferramentas digitais e softwares
educacionais, visando alcancar os objetivos propostos neste estudo. A analise detalhada desses
elementos permitira uma compreensdo de como a BNCC se articula com as tecnologias
educacionais para promover o desenvolvimento das habilidades e competéncias previstas para

0s anos iniciais do ensino fundamental em especial ao estudo da matematica.



Tabela 01 — Tabela consolidada com unidade tematica e habilidades

Levantamento de H
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Unidade tematica

Subdivisdo das unidades tematica

ades e Temas Trabalhados

Habilidades EF 1° ano
Objetos de Conhecimento

Habilidades EF 2° ano
Objetos de Conhecimento

° a0 5° ano Ensino Fundamental em Matem:

Habilidades EF 3° ano
Objetos de Conhecimento

Habilidades EF 4° ano
Objetos de Conhecimento

Habilidades EF 5° ano
Objetos de Conhecimento

EF02MAO01, EF02MAO02 e

EF01MAO1 EF02MA03 EF03MAO01 EF04MAO01 EF05MAO01
EF01MA02 e EF01IMAO3 EF02MA04 EF03MA02 EF04MA02 EF05MA02
Sistema Decimal
EF01MA04 e EF01IMAO5 EF03MAO03 e EFO3MA04 EF04MA08 EF05MA09
Numeros naturais EF01MAO07
EF01MA06 EF02MA05 EF03MA05 EF04M2123’4§4?315\4A04 ¢ EF05MAO07
Numeros Adicdo/Subtracio
EF01MA08 EF02MA06 EF03MA06
Multiplicacio e Divisdo EF02MA07 EF03MA07 e EFO3MA08 EF04MA06 e EF04MAO07 EF05MA08
e EF05MA03, EFOSMA04 e
Fracio EF02MA08 EF03MA09 EF04MA09 EF05MA0S
Numeros racionais EF04MA10 EF05MAO02, EFOSMA06
D
Padrdes e regularidades EF01MA09 EF02MA09 EF03MA10 LGN I NG EF05MA12 e EFOSMA13
Algebra EF04MA13
Propriedade das operagdes EF01MA10 EF02MA10 e EF02MA11 EF03MA11 EF04MA14 e EF04MA15 EF05MA10 e EFOSMA11
Localizacio espacial EF01MA11 e EF01MA12 EF02MA12 e EF02MA13 EF03MA16 EF04MA16, EF04MA19 EF05MA14 e EFO5MA15
Geometria Geometria plana EF01MA14 EF02MA15 RN o LIXIERT KN, EF04MA18 EF05MA17 e EFOSMA18
EF03MA21
Geometria espacial EF01MA13 EF02MA14 EF03MA13 e EFO3MA14 EF04MA17 EF05MA16
Sistema monetario EF01MA19 EF02MA20 EF03MA24 EF04MA25
Grandezas e Medidas Tempo EFO]M;?:‘?)’IEE‘:::/[A” ¢ EF02MA18 e EF02MA19 EF03MA22 e EF03MA23 EF04MA22
Capacidade, comprimento e EF03MA17, EFO03MA18, EF04MA20, EF04MA21, EF05MA19, EFOSMA20 e
massa DAY B IRV IO @ LA STy EF03MA19 e EFO3MA20 EF04MA23 e EF04MA24 EF05MA21
Probabilidade e Probabilidade EF01MA20 EF02MA21 EF03MA25 EF04MA26 EF05MA22 e EFOSMA23
LT EH LT Estatistica EF01MA21 e EF0O1MA22 EF02MA22 e EF02MA23 EF03M22%3113\£2224A27 ¢ EF04MA27 e EF04MA28 EF05MA24 e EFO5SMA25
LEGENDA
NUMEROS
ALGEBRA
GEOMETRIA

GRANDEZAS E MEDIDAS

PROBABILIDADE E ESTATISTICA

Fonte: Elaborada pelo autor com base na BNCC
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2.5.1 Primeiro Ano do Ensino Fundamental

A Matematica que a Proposta da BNCC desenha em seu documento ¢ aquela onde as
ideias, as estruturas e os conceitos sao desenvolvidos como ferramentas necessarias para
organizar e compreender os fenomenos dos mundos mental, social e natural.

As cinco unidades tematicas apresentadas se correlacionam e, orientam a formulagdo de
habilidades a serem desenvolvidas durante os anos que compdem o0s anos iniciais do ensino
fundamental.

No 1° ano inicia com habilidades especificas de nimeros naturais quanto ao sistema decimal,
que devem ser consolidadas nesse ano € ndo se repetem nos anos seguintes como:

e A utilizagdo dos nimeros como indicador de quantidade ou de ordem em diferentes

situagoes;

e Contar de maneira exata ou aproximada;

Ja as unidades tematicas de nimeros naturais quanto a multiplicacdo e divisdo ndo sdo
trabalhadas no 1° ano. Assim como a subdivisao de frac¢ao, e decimais.
Quanto a unidade temética de Algebra, a habilidade de “Organizar e ordenar objetos familiares
ou representacdes por figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida”, ¢
especifica do 1° ano as outras habilidades também se desenvolvem de forma progressiva nos
anos posteriores dos anos iniciais do ensino fundamental.

Na unidade tematica de Geometria, a habilidade “Descrever a localiza¢do de pessoas e
de objetos no espago em relacdo a sua propria posi¢do, utilizando termos como a direita, a
esquerda, em frente, atrds”, e assim como a unidade temadtica anterior as outras habilidades
também tém progressao.

J4 na unidade tematica de Grandezas e Medidas isso acontece com as habilidades de
“Comparar comprimentos, capacidades ou massas, utilizando termos como mais alto, mais
baixo, mais comprido, mais curto, mais grosso, mais fino, mais largo, mais pesado, mais leve,
cabe mais, cabe menos, entre outros, para ordenar objetos de uso cotidiano” e “Relatar em
linguagem verbal ou ndo verbal sequéncia de acontecimentos relativos a um dia, utilizando,
quando possivel, os horarios dos eventos™.

E interessante observar que na unidade tematica de Probabilidade e Estatistica todas as

habilidades que aparecem no 1° ano sdo desenvolvidas progressivamente nos anos posteriores.
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Tabela 02 — Tabela detalhada 1° ano conforme BNCC com unidade tematica e habilidades

Unidade
tematica

Codigo da
habilidade

TICA - 1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Habilidade conforme BNCC

Objetivos de Aprendizagem

Competéncias
Relacionadas:
Gerais (CG) e
Especificas
(CE)

Numeros

EF01MAO01

Utilizar nGmeros naturais como
indicador de quantidade ou de
ordem em diferentes situagdes
cotidianas e reconhecer situagdes
em que os numeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas sim
cédigo de identificagdo.

Contagem de rotina
Contagem ascendente e descendente
Reconhecimento de niimeros no contexto dirio:
indicagdo de quantidades, indicagdo de ordem ou
indicagdo de codigo para a organizagdo de
informagoes.

CE:3
CG:le4

EF01MA02

Contar de maneira exata ou
aproximada, utilizando diferentes
estratégias como o pareamento e
outros agrupamentos

Quantificacdo de elementos de uma colegdo:
estimativas, contagem um a um, pareamento ou
outros agrupamentos e comparagao

CE:3
CG:1le4

EF01MAO03

Estimar e comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos (em torno
de 20 elementos), por estimativa
e/ou por correspondéncia (um a um,
dois a dois) para indicar “tem mais”,
“tem menos” ou “tem a mesma
quantidade”.

idem anterior

CE:3
CG:1e4

EF01MA04

Contar a quantidade de objetos de
colecdes até 100 unidades e
apresentar o resultado por registros
verbais e simbolicos, em situagdes
de seu interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de
aula, entre outros

Ler, escrever, comparar e ordenar niimeros naturais.
Utilizar caracteristicas do sistema de numeragdo
decimal para interpretar e produzir escritas e
informagdes numéricas em situagdes diversas,
como jogos e brincadeiras.
Perceber que um numero natural ocupa lugar na
sequéncia numérica e que ela possui regularidades.
Interpretar e produzir escritas numéricas,
levantando hipoteses sobre elas, com base na
observagdo de regularidades, e utilizando-se da
linguagem oral, de registros informais e da
linguagem matematica.
Relacionar quantidade ao simbolo que a representa.

CE:3
CG:1e4

EF01MAO05

Comparar niimeros naturais de até
duas ordens em  situacdes
cotidianas, com e sem suporte da
reta numérica.

Comparar  quantidades  utilizando  diferentes
estratégias: contagem, pareamento, estimativa e
correspondéncia de agrupamentos com ou sem
apoio da reta numérica.

CE: 3
CG: 4

EF01MA06

Construir fatos basicos da adig¢do e
utilizd-los em procedimentos de
célculo para resolver problemas

Construgdo de fatos basicos da adi¢do

CE:3,5¢6
CG:2,4,9¢

EF01MAO07

Compor e decompor niimero de até
duas ordens, por meio de diferentes
adi¢des, com o suporte de material
manipulavel, contribuindo para a
compreensdo de caracteristicas do
sistema de numerac¢do decimal e o
desenvolvimento de estratégias de
célculo.

Compor e decompor quantidades. Utilizar o sistema
monetario para resolver problemas envolvendo a
composicdo de decomposigdo de numeros.

CE: 3
CG: 4

EF01MA08

Resolver e elaborar problemas de
adigdo e de subtragdo, envolvendo
nimeros de até dois algarismos,
com os significados de juntar,
acrescentar, separar e retirar, com o
suporte de imagens e/ou material
manipulavel, utilizando estratégias
e formas de registro pessoais.

Resolver e elaborar problemas de adigdo e subtragdo
relacionados as ideias de juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades
com suporte de imagens e/ou material manipulavel,
utilizando estratégias e formas de registros pessoais.
Resolver situagdes-problema e construir, com base
nelas, o significado da adi¢do e da subtragao.

CE:3,5¢6
CG:2,4,9¢

Algebra

EF01MA09

Organizar e ordenar objetos
familiares ou representagdes por
figuras, por meio de atributos, tais
como cor, forma ¢ medida.

Padrdes figurais e numéricos: investigagdo de
regularidades ou padrdes em sequéncias

CE: 6
CG: 4




EF01MA10

Descrever, apds o reconhecimento e
a explicitagdo de um padrio (ou
regularidade), 0s elementos
ausentes em sequéncias recursivas
de numeros naturais, objetos ou
figuras.

Sequéncias recursivas: observagao de regras usadas
utilizadas em seriagdes numéricas (mais 1, mais 2,
menos 1, menos 2, por exemplo)

CE:3¢e4
CG:3e4

Geometria

EF01MA11

Descrever a localizag@o de pessoas
e de objetos no espago em relagdo a
sua propria posigdo, utilizando
termos como a direita, a esquerda,
em frente, atras

Localizagdo de objetos e de pessoas no espago,
utilizando diversos pontos de referéncia e
vocabulario apropriado

CE: 6
CG: 4

EF01MAI12

Descrever a localizagdo de pessoas
e de objetos no espaco segundo um
dado  ponto de  referéncia,
compreendendo que, para a
utilizag@o de termos que se referem
a posicdo, como direita, esquerda,
em cima, em baixo, é necessario
explicitar-se o referencial.

Tomar consciéncia de partes do seu corpo.
Orientar o corpo em relagdo a objetos e pessoas.
Desenvolver coordenagdo motora.
Explorar e desenvolver relagdes de medida, dire¢ao
e posicdo no espago.
Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no
espaco  dado um ponto de referéncia.
Utilizar termos referentes a localizagdo espacial,
tais como d direita de, a esquerda de, em cima,
embaixo.

CE: 6
CG: 4

EF01MA13

Relacionar figuras geométricas
espaciais (cones, cilindros, esferas e
blocos retangulares) a objetos
familiares do mundo fisico

Figuras geométricas espaciais: reconhecimento e
relagdes com objetos familiares do mundo fisico

CE:3¢4
CG:3e4

EF01MA14

Identificar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e
tridngulo) em desenhos
apresentados em diferentes
disposi¢des ou em contornos de
faces de solidos geométricos.

Reconhecer quadrados e retangulos como faces de
alguns solidos geométricos ou em desenhos com as
formas apresentadas em diferentes posigoes.
Identificar, desenhar e descrever formas planas,
como o circulo, o quadrado, o retangulo e o
tridngulo.

Representar e construir formas geométricas planas.
Nomear as figuras geométricas trabalhadas.
Identificar formas planas em objetos do mundo
fisico.

CE:3¢4
CG:3¢4

Grandezas e Medidas

EF01MA15

Comparar comprimentos,
capacidades ou massas, utilizando
termos como mais alto, mais baixo,
mais comprido, mais curto, mais
grosso, mais fino, mais largo, mais
pesado, mais leve, cabe mais, cabe
menos, entre outros, para ordenar
objetos de uso cotidiano.

Perceber que medir ¢ comparar duas grandezas de
mesmo tipo.
Identificar algumas grandezas que sdo passiveis de
medicdo: comprimento, capacidade e massa.
Fazer estimativas de medigdes.
Medir e comparar comprimentos usando unidades
de medida ndo padronizada e termos, como mais
baixo, mais comprido, mais curto, mais grosso, mais
fino e mais largo.
Medir e comparar capacidades usando unidades de
medida néo padronizada e termos, como cabe mais
e cabe menos.
Medir a massa dos objetos usando balangas e
unidades ndo padronizadas e termos, como mais
leve e mais pesado.
Ordenar objetos de uso cotidiano de acordo com as
medic¢des realizadas, seguindo critérios, como do
mais leve para o mais pesado, do mais fino para o
mais grosso etc.

CE:1e3
CG:1e4

EF01MAI16

Relatar em linguagem verbal ou ndo
verbal sequéncia de acontecimentos
relativos a um dia, utilizando,
quando possivel, os horarios dos
eventos

Reconhecer e relacionar periodos do dia como
manha, tarde e noite.
Reconhecer e nomear os dias da semana e os meses
do ano e estabelecer relagdes entre essas unidades
de medida.
Conhecer, analisar e consultar um calendario para
estabelecer relagdo entre os dias da semana e os
meses do ano.

CE:1e3
CG:1e4

EF01MA17

Reconhecer e relacionar periodos do
dia, dias da semana e meses do ano,
utilizando  calendario,  quando
necessario.

idem anterior

CE:1e3
CG:1e4

EF01MA18

Produzir a escrita de uma data,
apresentando o dia, o més e 0 ano, €
indicar o dia da semana de uma data,
consultando calendarios

idem anterior

CE:1e3
CG:1e4
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Reconhecer e relacionar valores de
moedas e cédulas do sistema
EF01MA19 | monetario Brasileiro para resolver
situagdes simples do cotidiano do
estudante

Classificar eventos envolvendo o
acaso, tais como ‘“acontecera com
EF01MA20 | certeza”, “talvez acontega” e “¢ | Nogdo de acaso
impossivel acontecer”, em situagdes
do cotidiano

Sistema monetario Brasileiro: reconhecimento de CE:3
cédulas e moedas CG: 4

Probabilidade e Estatistica

EF01MA21 Ler d?dos expressos em tabelas e Leitura de tabelas e de graficos de colunas simples CE:1,2¢6
em graficos de colunas simples. CG: 4
Realizar pesquisa, envolvendo até
duas variaveis categoricas de seu | Coleta e organizagao de informagdes CE:1.2¢6
EF01MA22 | interesse e universo de até 30 | Registros pessoais para comunicacdo de CC; 4

elementos, e organizar dados por | informagdes coletadas
meio de representacdes pessoais.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor com base na BNCC

2.5.2 Segundo Ano do Ensino Fundamental

Os anos iniciais se mostram importantissimos, pois eles formam a base para as demais
séries do ensino e diante de tal deve-se propor alternativas que promovam a construgao de
conhecimentos, possibilitando ao aluno se desenvolver de maneira, ativa, critica, reflexiva e
autonoma. A matematica tem suma importancia, pois prepara o individuo para a vida em
sociedade, tornando-o ativo, produtor de conhecimentos, critico, capaz de solucionar as
situagdes problemas existentes no dia a dia. No inicio da escolarizagdo a alfabetizacao
matematica deve promover a compreensao das nog¢des matematicas, levando o aluno a ler,
compreender e interpretar os sinais, signos e simbolos que a representam.

As habilidades e temas trabalhados no 2° ano apresentam uma progressao relacionada
aos componentes trabalhados no 1° ano, e ampliam as unidades tematicas de nimeros naturais
iniciando a multiplicacdo e divisdo. Os numeros decimais ainda nao sdo introduzidos — niumeros
racionais ndo inteiros expressos por virgulas e que possuem casas decimais.

Tabela 03 — Tabela detalhada 2° ano conforme BNCC com unidade tematica e habilidades
MATEMATICA - 2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Competéncias
Unidade | Cédigo da Relacionadas:
e 8 Habilidade conforme BNCC Objetivos de Aprendizagem Gerais (CG) e
tematica | habilidade :
Especificas
(CE)
Ler, interpretar e produzir escritas numéricas e,
com base na observacdo de regularidades, levantar
hipoteses sobre elas, utilizando-se da linguagem
p oral, de registros informais e da linguagem
- Comparar e ordenar numeros e
2 . i matematica.
2 naturais (até a ordem de centenas) . . - -
5 ~ P Identificar regularidades na série numérica para CE:3
g EF02MAO01 | pela compreensdo de caracteristicas . o .
5 4o si ~ . nomear, ler e escrever niimeros naturais até a ordem CG:1e4
Z o sistema de numeragdo decimal
- % de centena.
(valor posicional e fungdo do zero). , .
Ler, escrever, comparar e ordenar niimeros naturais
pela compreensdo das caracteristicas do sistema de
numeragdo decimal, agrupamentos de 10 em 10 e
valor posicional.




Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da

EF02MAQ02 | quantidade de objetos de colegdes e | idem anterior C gEl ?; 4
registrar o resultado da contagem '
desses objetos (até¢ 1000 unidades).

Comparar quantidades de objetos de
dois conjuntos, por estimativa e/ou
por correspondéncia (um a um, dois

EF02MA03 f dois, ?I}Eri outros), pfra 1‘r‘1dlcar idem anterior C_E: 3

tem mais”, “tem menos” ou “tem a CG:le4
mesma quantidade”, indicando,
quando for o caso, quantos a mais e
quantos a menos.
Compor e decompor numeros
naturais de até trés ordens, com
Tt terial ipulavel . . A
suporte 'de material manipu’avet, Compor e decompor numeros naturais até trés
por meio de diferentes adigdes.
Contar a quantidade de objetos de ordens.
EF02MAO4 | colecdes  até 100 unidades o Compreender a organizagdo do sistema de CE:3
a rezentar o resultado por registros numeragdo decimal até as centenas por meio da CG:4
prese o por registr decomposi¢do dos numeros com suporte de
verbais e simbolicos, em situagdes . . .
. . material manipulavel e utilizagdo
de seu interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de
aula, entre outros
Construir os fatos basicos da adigdo e da subtragdo
tomando por base situagdes-problema para a
. , . .~ truca rtori tili
Construir fatos bésicos da adigio e construgio de um repertério a ser uti 1zado~n0 .
EF02MAO05 | subtragio e utiliza-los no caleulo | S2CU° dessas Operagoes. CE:3
mentaf: ol escrito Resolver adigdes com soma até 10 e subtragdes CG: 4
' com diferenga até 10 e do tipo 10 - x e com
diferenca entre 0 e 9, usando a estimativa e o
calculo mental para obter os resultados.
Resolver ¢ claborar problemas de Resolver ¢ elaborar problemas de adigdo e
adicio ¢ de subtra 5(? envolvendo subtragdo relacionados as ideias de juntar,
nﬁrgr:leros do até trésg oerens com os | Acrescentar, separar, retirar, comparar e completar CE:3.5¢6

EF02MA06 | . . . i quantidades, utilizando diferentes estratégias de o
significados de juntar, acrescentar, caleulo CG:2,9¢ 10
Z:Ezrtzr,ias ezzg.;?sr, utilizando Resolver situagdes-problema e construir, com base

g1as p ) nelas, o significado da adicdo e da subtracdo.
Resolver e elaborar problemas de
multiplicagéo (por 2, 3,4 ¢ 5) com a
ideia de adi¢do de parcelas iguais - N
. L Probl 1 1 E:
EF02MAQ07 | por meio de estratégias e formas de rob emas envo vendo adigio de parcelas iguais ¢ . 3
regi . i ~_ | (multiplicag@o) CG: 4
gistro pessoais, utilizando ou nao
suporte de imagens e/ou material
manipulavel.
Resolver e elaborar problemas
1 ipl Lo
envolvendo dobro, metade, triplo e Problemas envolvendo significados de dobro, CE:3,5¢6
EF02MAO0S8 | terca parte, com o suporte de . :
. . A metade, triplo e terca parte CG:2,9¢ 10
imagens ou material manipulavel,
utilizando estratégias pessoais.
Observar sequéncias numéricas de numeros
Construir sequéncias de nimeros naturais apresentadas em ordem crescente ou
naturais emqor dem crescente ou decrescente e descrever a regra dessa sequéncia.
EF02MA09 | decrescente a partir de um nimero Construir sequéncias de nimeros naturais em CE:3e4
party ordem crescente e decrescente a partir de um CG: 4
qualquer, utilizando uma |
regularidade estabelecida. fmero qualquer.
' Construir sequéncias recursivas e repetitivas
E utilizando nimeros, figuras e objetos.
E" Descrever um  padrio  (ou
EF02MA10 ;:gztl{at?viide) . dge izqﬂzggzz Identificagdo de regularidade de sequéncias e CE:3e4
petit . q determinagdo de elementos ausentes na sequéncia CG: 4
recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.
Descrever os elementos ausentes em

EF02MA11 | Seduéneias repetitivas € em| .4 anterior CE:3e4

sequéncias recursivas de numeros CG: 4

naturais, objetos ou figuras.
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Geometria

EF02MA12

Identificar e registrar, em linguagem
verbal ou ndo verbal, a localizagdo e
os deslocamentos de pessoas e de
objetos no espago, considerando
mais de um ponto de referéncia, e
indicar as mudangas de dire¢do e de
sentido.

Observar e representar a localizagdo e os
deslocamentos de pessoas e objetos no espago de
diferentes pontos de vista.
Aprender a se localizar com base em
deslocamentos realizados, usando algum ponto de
referéncia.

CE: 6
CG: 4

EF02MA13

Esbogar roteiros a ser seguidos ou
plantas de ambientes familiares,
assinalando entradas, saidas e
alguns pontos de referéncia.

Esbogo de roteiros e de plantas simples

CE: 6
CG: 4

EF02MA14

Reconhecer, nomear e comparar
figuras geométricas espaciais (cubo,
bloco retangular, piramide, cone,
cilindro e esfera), relacionando-as
com objetos do mundo fisico.

Observar, reconhecer e nomear figuras geométricas
espaciais, tais como cubo, bloco retangular,
pirdmide, cone, cilindro e esfera.
Comparar as figuras geométricas espaciais (cubo,
bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera),
levantando caracteristicas de cada uma bem como
semelhangas e  diferencgas entre  elas.
Relacionar os solidos geométricos a objetos do
mundo fisico

CE:3e4
CG:3¢4

EF02MA15

Reconhecer, comparar e nomear
figuras planas (circulo, quadrado,
retangulo e tridngulo), por meio de
caracteristicas comuns, em
desenhos apresentados em
diferentes disposi¢des ou em solidos
geométricos.

Observar, reconhecer e nomear figuras geométricas
planas, tais como circulo, quadrado, retangulo e
tridngulo.

Comparar as figuras geométricas planas entre elas
(circulo, quadrado, retangulo e triangulo),
levantando caracteristicas de cada uma bem como
semelhangas entre elas.

CE:3¢4
CG:3e4

Grandezas e Medidas

EF02MA16

Estimar, medir e comparar
comprimentos de lados de salas
(incluindo contorno) e de poligonos,
utilizando unidades de medida ndo
padronizadas e  padronizadas
(metro, centimetro e milimetro) e
instrumentos adequados.

Identificar diferentes unidades de medida de
comprimento (m e cm).
Identificar a unidade de medida de comprimento
mais adequada para realizar uma medi¢do, como o
centimetro para medir lado de poligonos e o metro
para medir lado de salas.
Estimar, medir e comparar comprimentos
utilizando diferentes unidades de medida, tais como
o metro e o centimetro, e diferentes instrumentos de
medida padronizados e ndo padronizados

CE:1e3
CG: 4

EF02MA17

Estimar, medir e comparar
capacidade e massa, utilizando
estratégias pessoais e unidades de
medida ndo padronizadas ou
padronizadas (litro, mililitro, grama
¢ quilograma).

Medida de capacidade e de massa: unidades de
medida ndo convencionais e convencionais (litro,
mililitro, cm3, grama e quilograma)

CE:1e3
CG: 4

EF02MA18

Indicar a duragdo de intervalos de
tempo entre duas datas, como dias
da semana e meses do ano,
utilizando calendario, para
planejamentos e organizagdo de
agenda.

Construir nogdes de dimensdo do tempo, tais como
anterioridade, posterioridade e simultaneidade.
Identificar a duragdo de intervalos de tempo entre
duas datas, como dias da semana ¢ meses do ano.
Observar um calendario anual e compreender suas
caracteristicas e esse instrumento como um
marcador temporal.
Utilizar o calendario como marcador de tempo para
planejamentos e organizagdo de agenda.

CE:1e3

EF02MA19

Medir a duragdo de um intervalo de
tempo por meio de relogio digital e
registrar o horario do inicio e do fim
do intervalo.

Medidas de tempo: intervalo de tempo, uso do
calendario, leitura de horas em reldgios digitais e
ordenagéo de datas

CE:1e3

EF02MA20

Estabelecer a equivaléncia de
valores entre moedas e cédulas do
sistema monetario Brasileiro para
resolver situa¢des cotidianas.

Conhecer cédulas e moedas Brasileiras e
estabelecer relagdes entre elas.
Resolver problemas cotidianos envolvendo o
sistema monetario.

CE:1e3
CG:1e4

Probabilidade e Estatistica

EF02MA21

Classificar resultados de eventos
cotidianos aleatérios como “pouco
provaveis”, “muito  provaveis”,
“improvaveis” e “impossiveis”.

Analise da ideia de aleatorio em situagdes do
cotidiano

CE:1,2¢6
CG:4e7

EF02MA22

Comparar informagdes de pesquisas
apresentadas por meio de tabelas de
dupla entrada e em graficos de
colunas simples ou barras, para
melhor compreender aspectos da
realidade proxima.

Ler e comparar dados apresentados em tabelas de
dupla entrada, graficos de barras ou de colunas
simples envolvendo pesquisas da realidade
proxima.

CE:1,2¢6
CG:4e7
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EF02MA23

Realizar pesquisa em universo de
até 30 elementos, escolhendo até
trés variaveis categoéricas de seu
interesse, organizando os dados
coletados em listas, tabelas e
graficos de colunas simples.

Coleta, classificagdo e representagdo de dados em
tabelas simples e de dupla entrada e em graficos de
colunas

50

CE:1,2¢6
CG:4e7

Fonte: Elaborada pelo proprio autor com base na BNCC

2.5.3 Terceiro Ano do Ensino Fundamental

O documento apresenta 28 sequéncias didaticas voltadas ao 3° ano do Ensino

Fundamental das cinco unidades tematicas contidas na BNCC.

As habilidades expressam as aprendizagens essenciais de cada etapa da escolarizagao.

Dominando as habilidades previstas para cada ano escolar, em um processo de ensino e

aprendizagem sempre norteados pelas competéncias mais gerais, espera-se que os alunos

concluam a educacdo basica dotados das competéncias pretendidas.

Tabela 04 — Tabela detalhada 3° ano conforme BNCC com unidade tematica e habilidades
MATEMATICA - 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Competéncias
. % Relacionadas:
t‘iﬁig;‘:: l?:l;iillig(;)a(clli Habilidade conforme BNCC Objetivos de Aprendizagem Gerais (CG) e
Especificas
(CE)
Ler, representar, comparar e ordenar numeros
Ler, escrever ¢ comparar nimeros naturais até a lordem de un.idade d,e. milhar.
naturais de até a ordem de unidade P_erceber regularidades da escrltNa numérica e do
EF03MAO01 | de milhar, estabelecendo relagdes 31s'te'ma de _ numeragdo demm?l' CE:3
entre os registros numéricos ¢ em Ut11.12ar as caragterlstlcas do sistema (_16 numeragio CG:1e4
lingua matema flemmal para 1nterpretar e pr.odu21r esqutas e
’ informagdes numéricas em situagdes diversas.
Escrever niimeros por extenso.
Compor e decompor quantidades em unidades de
Identificar caracteristicas do milhar, centenas, dezenas e un}dgdes, ider}tiﬁcando
sistema de numeragio decimal, e compreiendendo as caracteristicas do sistema de
EF03MAQ2 | utilizando a composi¢do e a umeragao . ~ dec1mal. C.E' 3
decomposicio de ntimero natural de (}ompreender que o sistema de numeragao qe'mmal CG:1e4
até quatro ordens. ¢ ~ p osm_lonal.
Compreender e estabelecer relagdes entre unidade,
dezena, centena e unidade de milhar.
Construir e utilizar fatos basicos da | Construgdo de fatos fundamentais da adigdo, CE: 3
- EF03MAQ03 | adi¢do e da multiplicagdo para o | subtragdo e multiplicagdo CG" 2
g calculo mental ou escrito. Reta numérica ’
E Estabelecer a relagdo entre nimeros
4 naturais e pontos da reta numérica
para utilizd-la na ordenagdo dos
nimeros naturais e também na . CE:3
EF03MAO4 construgdo de fatos da adi¢do e da Idem anterior CG:1e4
subtragdo, relacionando-os com
deslocamentos para a direita ou para
a esquerda.
Resolver problemas que envolvam adigdo e
subtragdo com numeros naturais utilizando
diferentes procedimentos de calculo.
Utilizar diferentes procedimentos | Reconhecer por meio da resolugdo de problemas
de calculo mental e escrito, | que um mesmo raciocinio (operagdo) esta
EF03MAO05 inclusive os convenciongis, para relacionado a problemas difereqtes e que um CE:3
resolver problemas significativos | mesmo problema pode ser resolvido pelo uso de CG: 4
envolvendo adigdo e subtragdo com | diferentes raciocinios.
nimeros naturais. Ampliar os conhecimentos de célculo (mental,
escrito, exato, aproximado) por meio do
conhecimento de regularidades de fatos
fundamentais da adigdo e da subtragdo.




Resolver e elaborar problemas de
adicdlo e subtragdlo com os
significados de juntar, acrescentar,

Resolver problemas envolvendo adi¢do e subtracdo
utilizando estratégias pessoais de calculo ou uma

EF03MAOQ6 | SCParars retirar, comparar e | escrita matematica. g(l_:,: ; ’i 6966
completar quantidades, utilizando | Associar a subtragdo as ideias de subtrair, ’ 1’0 ’
diferentes estratégias de calculo | completar e comparar.
exato ou aproximado, incluindo | Associar a adi¢@o as ideias de juntar e acrescentar.
calculo mental.

Resolver ¢ elaborar problemas de Associar a multiplicacdo a situagdes que envolvam
S adicoes de parcelas iguais e organizacdo retangular
multlphcagaq (por 2, 3, 4, .5~e 10) na resolugdo de problemas.
com os significados de adi¢io de . T CE:3,5¢6
L Reconhecer os fatos fundamentais da multiplicagao
EF03MAQ7 | parcelas iguais e elementos e o N ~ CG:2,4,9e
. . ~ | e utilizd-los na resolucdo e na elaboragdo de
apresentados em disposi¢do roblemas 10
retangular, utilizando diferentes p ) . .
estratégias de calculo e registros Compreender e utilizar diferentes formas de
’ multiplicar.
Resolver e elaborar problemas de
divisdo (}e um nimero natural por Problemas envolvendo diferentes significados da .
outro (até 10), com resto zero ¢ com multiplicagdo e da divisdo: adi¢do de parcelas CE:3,5¢6
EF03MAO08 | resto diferente de zero, com os | . 1plicag ~ : ¢ P CG:2,4,9¢
sienificados d s " iguais, configuragdo retangular, repartiio em
gnificados de repartigdo equitativa rtes iouais o medida 10
e de medida, por meio de estratégias P g
e registros pessoais.
Associar o quociente de uma divisdo
com resto zero de um nimero Significados de metade, terga parte, quarta parte CE:3,5¢6

EF03MAO09 | natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias ugima e dio ¢a parie, quarta parte, | - c.5 4. 9¢
de metade, terga, quarta, quinta e q p p 10
décima partes.

Identificar  regularidades em | Identificar regularidades por meio de investigagdo
sequéncias ordenadas de numeros | em sequéncias ordenadas de numeros naturais
naturais, resultantes da realizagdo de | resultantes da realizagdo de adigdes ou subtragdes

EF03MA10 adigdes ou subtragdes sucessivas, | sucessivas. CE:3¢4
por um mesmo numero, descrever | Descrever a regra de formagdo de uma sequéncia CG: 4

E uma regra de formagéo da sequéncia | numérica.
2 e determinar elementos faltantes ou | Determinar em uma sequéncia numérica elementos
> seguintes. faltantes ou seguintes por meio de investigagao.
Compreender a ideia de igualdade
para escrever diferentes sentengas CE: 3

EF03MA11 | de adigdes ou de subtragdes de dois | Relagdo de igualdade CG" 2
nimeros naturais que resultem na ’
mesma soma ou diferenca.

Descrever e representar, por meio
de esbogos de trajetos ou utilizando
croquis e maquetes, a

EF03MA12 movimentacdo de pessoas ou de | Localizagdo e movimentagdo: representacdo de CE:3e4
objetos no espago, incluindo | objetos e pontos de referéncia CG:3e4
mudangas de diregdo e sentido, com
base em diferentes pontos de
referéncia.

?ssssccilaairs (mﬁ)%)u rflocog::tre? netzlcirs Figuras geométricas espaciais (cubo, bloco
EF03MAI13 pifﬁmide cone ,cilindro R esfgra) ; retangula.r, piramide, cone, cilindro e c_esfera): CE:3e4
objetos (io mu;l do fisico © nomear reconhecimento, andlise de caracteristicas e CG:3e4
= essas figuras. planificagdes
g Identificar, nomear e descrever as propriedades dos
g Descrever caracteristicas de prismas (cubo ¢ bloco retangular).
6 algumas figuras  geométricas Identificar e descrever as caracteristicas e as

EF03MA14 | espaciais (prismas retos, piramides, propri cdades - das plrfimldes. CE:. Sed
cilindros, cones), relacionando-as Identlﬁcar faces, vértices e arestas em prismas e CG:3e4
com suas planificagdes. plrarr_ndes.. . o A

Analisar diferentes planificagdes da piramide, do

cubo, do bloco retangular do cone e do cilindro.

Identificar propriedades do quadrado, do retangulo,
Classificar e comparar figuras | do paralelogramo, do triangulo e do trapézio.
planas (triangulo, quadrado, | Identificar semelhangas e diferengas entre formas

EF03MAIS retangulo, trapézio e paralelogramo) | planas e nao planas. CE:3e¢4
em relagdo a seus lados (quantidade, | Identificar e nomear as principais figuras planas, CG:3¢e4

posicdes relativas e comprimento) e
vértices.

tais como quadrado, retangulo, trapézio e
paralelogramo, e classifica-las quanto ao numero
de lados e de vértices.
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EF03MA16

Reconhecer figuras congruentes,
usando sobreposi¢ao e desenhos em
malhas quadriculadas ou
triangulares, incluindo o uso de
tecnologias digitais.

Congruéncia de figuras geométricas planas

CE:3e4

EF03MA21

Comparar, visualmente ou por
superposi¢do, areas de faces de
objetos, de figuras planas ou de
desenhos.

Comparacao de areas por superposi¢ao. Relacionar
os solidos geométricos a objetos do mundo fisico

CE:3¢4
CG:3¢e4

Grandezas e Medidas

EF03MA17

Reconhecer que o resultado de uma
medida depende da unidade de
medida utilizada.

Significado de medida e de unidade de medida

CE:le3
CG:1e4

EF03MA18

Escolher a unidade de medida e o
instrumento mais apropriado para
medig¢des de comprimento, tempo e
capacidade.

Significado de medida e de unidade de medida

CE:le3
CG:1e4

EF03MA19

Estimar, medir e comparar
comprimentos, utilizando unidades
de medida n3o padronizadas e
padronizadas mais usuais (metro,
centimetro e milimetro) e diversos
instrumentos de medida.

Identificar diferentes unidades de medida de
comprimento (m e cm) e a relagdo entre elas.
Identificar a unidade de medida de comprimento
mais adequada para realizar uma medigdo.
Estimar, medir e comparar comprimentos
utilizando diferentes unidades de medida, como o
metro € o centimetro, e distintos instrumentos de
medida.

Expressar numericamente o resultado de uma
medi¢do envolvendo a grandeza comprimento.

CE:le3
CG:le4

EF03MA20

Estimar e medir capacidade e
massa, utilizando unidades de
medida n3o padronizadas e
padronizadas mais usuais (litro,
mililitro, quilograma, grama e
miligrama), reconhecendo-as em
leitura de rotulos e embalagens,
entre outros.

Identificar as unidades de medida de massa e de
capacidade (quilograma e litro, respectivamente) e
estabelecer relagdo entre elas.
Estimar, medir e comparar massa e capacidade
utilizando unidades de medida padronizadas e ndo
padronizadas.

CE:le3

EF03MA22

Ler e registrar medidas e intervalos
de tempo, utilizando relogios
(analogico e digital) para informar
os horarios de inicio e término de
realizagdo de uma atividade e sua
duragéo.

Medidas de tempo: leitura de horas em relogios
digitais e analogicos, duragdo de eventos e
reconhecimento de relagdes entre unidades de
medida de tempo

CE:1e3

EF03MA23

Ler horas em relogios digitais e em
relogios analogicos e reconhecer a
relagdo entre hora e minutos e entre
minuto e segundos.

Idem anterior

CE:1e3
CG:1e4

EF03MA24

Resolver e elaborar problemas que
envolvam a comparagdo e a
equivaléncia de valores monetarios
do sistema Brasileiro em situa¢des
de compra, venda e troca.

Sistema monetario Brasileiro: estabelecimento de
equivaléncias de um mesmo valor na utilizagio de
diferentes cédulas e moedas

CE:1e3
CG:1,2,4,9¢
10

Probabilidade e Estatistica

EF03MA25

Identificar, em eventos familiares
aleatorios, todos os resultados
possiveis, estimando os que tém
maiores ou menores chances de
ocorréncia.

Analise da ideia de acaso em situagdes do
cotidiano: espago amostral

CE:1,2¢6
CG:4e7

EF03MA26

Resolver problemas cujos dados
estdo apresentados em tabelas de
dupla entrada, graficos de barras ou
de colunas

Leitura, interpretagdo e representagdo de dados em
tabelas de dupla entrada e graficos de barras

CE:1,2¢6
CG:4e7

EF03MA27

Ler, interpretar e comparar dados
apresentados em tabelas de dupla
entrada, graficos de barras ou de
colunas, envolvendo resultados de
pesquisas significativas, utilizando
termos como maior e menor
frequéncia, apropriando-se desse
tipo de linguagem para
compreender aspectos da realidade
sociocultural significativos.

i. Ler e analisar dados apresentados em tabelas de
dupla entrada, graficos de barras ou de colunas
envolvendo pesquisas significativas.

CE:1,2¢6
CG:4e7

EF03MA28

Realizar  pesquisa  envolvendo
variaveis categbricas em um
universo de até 50 elementos,
organizar os dados coletados
utilizando listas, tabelas simples ou
de dupla entrada e representa-los em

Coletar e organizar informagdes em listas, tabelas e
graficos.

Representar uma pesquisa realizada por meio de
graficos de colunas simples.
Produzir textos escritos com base na interpretagéo
de graficos e tabelas produzidos.

CE: 1,2,4,5¢
6
CG:2,4,5,7e
10
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graficos de colunas simples, com e
sem uso de tecnologias digitais.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor com base na BNCC

2.5.4 Quarto Ano do Ensino Fundamental

No 4° Ano do ensino fundamental, o estudo dos numeros leva em consideracdo uma
limitagao de ordem de grandeza. Nos problemas os nimeros ndo devem ultrapassar a ordem
dezena de milhar. Respeitando esse limite, deve ser explorado leitura, escrita e ordenacao de
nimeros naturais.

As situagdes problemas sempre que possivel devem estar relacionadas com situagdes do
cotidiano e as estratégias de resolugcdo deve ser as mais diversas possiveis. Para que o aluno
desenvolva formas variadas de resolver calculo. Para o 4° Ano, a BNCC apresenta dez
habilidades (aprendizagens essenciais) em relacdo a Unidade tematica dos Numeros que os
alunos deverao adquirir.

O ensino de algebra nessa etapa, deve ser pautado no desenvolvimento do pensamento
l6gico e abstrato do estudante, buscando se afastar de ser unicamente restrito a questoes técnicas
e operacionais da matematica. O aluno deve ser desafiado a descobrir padrdes de maneira ludica
e descontraida A BNCC apresenta cinco habilidades em relagdo a Unidade tematica algebra.

A unidade teméatica Geometria introduz conceitos de orientacdo que permitam descrever
deslocamento e localiza¢do de pontos (pessoas ou objetos) no plano bidimensional. J4 no campo
tridimensional, devem se explorar as planificagdes de prismas e piramides, possibilitando aos
alunos estabelecerem relagdes entre essas duas representacdes. Quanto ao estudo de angulos, €
esperado que os alunos aprendam a diferenciar angulo reto de ndo reto em figuras poligonais.
Outro aspecto a ser explorado ¢ o de simetria, tanto em figuras como em pares de figuras, tanto
em figuras como em pares de figuras planas. Para o 4° Ano, a BNCC apresenta quatro

habilidades (aprendizagens essenciais) em relacdo a essa Unidade tematica
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Tabela 05 — Tabela detalhada 4° ano conforme BNCC com unidade tematica e habilidades

MATEMATICA - 4° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

utilizando a reta numérica como
recurso.

Comparar e ordenar fragdes com mesmo
denominador.

Competéncias
Relacionadas:
Unidade | Coédigo da - N q 5
g = Habilidade conforme BNCC Objetivos de Aprendizagem Gerais (CG) e
tematica | habilidade =
Especificas
(CE)
. Ler, representar, comparar e ordenar nimeros
Ler, escrever e ordenar nimeros naturais menores aue 100 000 CE: 3
EF04MAO01 | naturais até a ordem de dezenas de resq S )
. Representar niimeros na reta numérica usando CG:le4
milhar. .
escalas diversas.
Mostrar_, por decomp 081630 & Compor e decompor quantidades em dezenas de
composi¢do, que todo nimero - . .
. . milhar, unidades de milhar, centenas, dezenas e
natural pode ser escrito por meio .
de adi¢des e multiplicagdes por unidades. o . CE:3
EF04MA02 . Compor e decompor niimeros utilizando a escrita )
poténcias de dez, para . R CG:le4
: aditiva e multiplicativa.
compreender o sistema de o o - |
~ . Utilizar a composigdo e decomposi¢ao de nimeros
numeragio decimal e desenvolver . . . .
. . para realizar calculos por procedimentos pessoais
estratégias de calculo.
Efetuar adigdes e subtragdes com algoritmo
Resolver e elaborar problemas com | convencional ou recorrendo a um procedimento
nimeros naturais envolvendo pessoal.
adicao e subtragdo, utilizando Resolver e formular problemas de adi¢ao e CE:3
EF04MA03 o ’ , - . CG:2,4,9¢
estratégias diversas, como calculo, | subtragdo recorrendo a um procedimento pessoal 10
calculo mental e algoritmos, além | ou convencional.
de fazer estimativas do resultado. | Estimar a ordem de grandeza do resultado de uma
adi¢do ou de uma subtraggo.
glttl)ltléarazs éiﬁqgsfnznéﬁédlgao ¢ Propriedades das operagdes para o CE:3
EF04MA04 4640, b o desenvolvimento de diferentes estratégias de CG:2,4,9¢
multiplicagdo e divisdo, para . . .
h . . calculo com numeros naturais. 10
ampliar as estratégias de calculo.
Utilizar as propriedades das CE:3c4
EF04MAO05 | operagdes para desenvolver Idem anterior CC' 4
estratégias de calculo. '
- Resolver e elaborar problemas de multiplicagao
e Resolver e elaborar problemas relacionados a ideia de adigdo de partes iguais,
E envolvendo diferentes significados | organizacdo retangular e proporcionalidade
2 da multiplicagdo (adig¢do de usando um procedimento pessoal. CE:3.5¢6
parcelas iguais, organizagao Reconhecer os fatos fundamentais da D
EF04MA06 S e o ~ CG:2,4,9
retangular e proporcionalidade), multiplicagdo e utiliza-los na resolucdo de 10
utilizando estratégias diversas, operagdes e problemas.
como calculo por estimativa, Efetuar multiplicagdes recorrendo a
calculo mental e algoritmos. procedimentos convencionais ou pessoais de
calculo.
Resolver e elaborar problemas de | Resolver e elaborar problemas de divisdo
divisdo cujo divisor tenha no relacionados a ideia de repartir em partes iguais e
maximo dois algarismos, medir.
A C . . CE:3,5¢6
envolvendo os significados de Efetuar a divisdo, utilizando algoritmos por
EF04MA07 oy o . . ; . CG:2,4,9
repartigdo equitativa e de medida, | estimativa (algoritmo americano) ou outro 10
utilizando estratégias diversas, algoritmo com até dois algarismos no divisor.
como calculo por estimativa, Estimar a ordem de grandeza do resultado de uma
calculo mental e algoritmos. operagao.
Resolver, com o suporte de
imagem e/ou material manipulavel,
problemas simples de contagem,
como a determinagdo do numero CE:3,5¢6
EF04MAO08 | de agrupamentos possiveis ao se Problemas de contagem CG:2,4,9
combinar cada elemento de uma 10
colegdo com todos os elementos de
outra, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.
Reconhecer as fragdes unitdrias Ler e representar fragdes unitarias usando
mais usuais (112, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 | o feremgs e ¢
11 i i o L. E:
EF04MA09 | © /100) como umdades.de medida Representar fragdes na reta numérica. CE:3
menores do que uma unidade, CG:1e4




Reconhecer que as regras do
sistema de numeragao decimal
podem ser estendidas para a

representa¢do decimal de um Numeros racionais: representagdo decimal para CE:3
EF04MA10 f . . . L. .
numero racional e relacionar escrever valores do sistema monetario Brasileiro CG:1le4
décimos e centésimos com a
representacdo do sistema
monetario Brasileiro.
Identificar regularidades em CE:3.5¢6
sequéncias numéricas compostas Sequéncia numérica recursiva formada por o
EF04MA11 . . P , CG:2,4,9
por multiplos de um niimero multiplos de um niimero natural 10
natural.
Reconhecer, por meio de
investigagdes, que ha grupos de Sequéncia numérica recursiva formada por CE:3.5¢6
EF04MA12 | NUmeros naturais para os quais as | niumeros que deixam o mesmo resto ao ser CG:2.4,9
divisdes por um determinado divididos por um mesmo niimero natural diferente 10
numero resultam em restos iguais, | de zero
identificando regularidades
Reconhecer, por meio de
investigagdes, utilizando a
calculadora quando necessario, as CE:3.5¢6
= relagdes inversas entre as Relagdes entre adi¢ao e subtragdo e entre Y
= EF04MA13 - e N [ T CG:2,4,9
2 operagdes de adigdo e de subtragdo | multiplicagdo e divisdo 10
%" e de multiplicagdo e de divisdo,
para aplica-las na resolucéo de
problemas.
Reconhecer e mostrar, por meio de
exemplos, que a relagdo de
EF04MA14 igualdade existente entre dois Propriedades da igualdade
termos permanece quando se
adiciona ou se subtrai um mesmo
nimero a cada um desses termos.
Determinar o numero Reconhecer o sentido de equivaléncia no sinal da
desconhecido que torna verdadeira | igualdade. CE:3e4
EF04MA15 | uma igualdade que envolve as Investigar a propriedade da igualdade em que, ao C'G_ 4
operagoes fundamentais com somar ou subtrair um mesmo niimero a cada um '
nimeros naturais. dos termos, a igualdade permanece.
Descrever deslocamentos e
localizagdo de pessoas e de objetos
no espago, por meio de malhas
quadriculadas e representa¢des - . -
Localizagdo e movimentagdo: pontos de .
como desenhos, mapas, planta PO . . CE:3e5
EF04MA16 . . referéncia, diregdo e sentido Paralelismo e
baixa e croquis, empregando . . CG:3e4
). perpendicularismo
termos como direita e esquerda,
mudangas de diregdo e sentido,
interseccdo, transversais, paralelas
e perpendiculares.
Reconhecer prismas e piramides, sabendo
Associar prismas e pirdmides a diferencia-los por meio de seus atributos.
suas planificagdes e analisar, Reconhecer faces, vértices e arestas em prismas e .
. RO CE:3e5
EF04MA17 | nomear e comparar seus atributos, | pirdmides. CG 3ed
estabelecendo relagdes entre as Construir e reconhecer planificagdes de prismas e ’
« ~ .. .
£ representagdes planas e espaciais. pl_ramlde_s. N
E Diferenciar figuras planas e espaciais.
S A . .
8 Associar dngulo a um movimento de giro ou
mudanga de diregdo.
Reconhecer ngulos retos ¢ ndo C1a551ﬁcar ﬁ,guras em poligonos e ndo poligonos.
retos em figuras poligonais com o Associar poligonos as suas caracteristicas. CE:3¢5
EF04MA18 Identificar angulos retos em poligonos de modos )
uso de dobraduras, esquadros ou . CG:3,4e5
. diversos (dobradura, esquadro ou
softwares de geometria. . . . ~
softwares).Analisar diferentes planificagdes da
piramide, do cubo, do bloco retangular do cone e
do cilindro.
Reconhecer simetria de reflexao
em figuras e em pares de figuras
geométricas planas e utiliza-la na CE:3c4
EF04MA19 | construgdo de figuras congruentes, | Simetria de reflexdo C G.' led

com o uso de malhas
quadriculadas e de softwares de
geometria.
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Medir e estimar comprimentos
(incluindo perimetros), massas e

Identificar a unidade de medida mais adequada
para realizar uma medigao.

meio de tabelas

tecnologias digitais.

Construir graficos de barras simples ou multiplas,
ou tabelas simples ou de dupla entrada com base
em dados coletados e organizados na pesquisa.

EF04MA20 capacidades, utilizando unidades Fazer estimativa de medigao. CE:3e4
de medida padronizadas mais Resolver problemas envolvendo medidas de CG:le4
usuais, valorizando e respeitando a | comprimento (incluindo perimetros), de massa e
cultura local. de capacidade
Medir, comparar e estimar area de
figuras planas desenhadas em
malha quadriculada, pela contagem
dos quadradinhos ou de metades Areas de figuras construidas em malhas CE:3e4
EF04MA21 - .
de quadradinho, reconhecendo que | quadriculadas CG:le4
duas figuras com formatos
diferentes podem ter a mesma
medida de drea.
Ler e registrar medidas e intervalos | Relacionar hora, minuto e segundo.
de tempo em horas, minutos e Fazer estimativa de duracdo de intervalos de
- segundos em situagdes tempo em horas, minutos e segundos. .
2 . - ~ CE:3¢6
e EF04MA22 | relacionadas ao seu cotidiano, Resolver problemas que envolvam nogéo de CG 1e4
< como informar os horarios de duragdo do tempo em hora, minuto e segundo. '
= inicio e término de realizagdo de Expressar numericamente o resultado de uma
- uma tarefa e sua duragdo. medigao envolvendo a grandeza comprimento.
]
N
-‘é’ Reconhecer temperatura como
s grandeza e o grau Celsius como
&) unidade de medida a ela associada . .
o < Medidas de temperatura em grau Celsius:
e utiliza-lo em comparagdes de ~ . = L .
. . construgdo de graficos para indicar a variagdo da CE: 1,2¢6
EF04MA23 | temperaturas em diferentes regides . o .
. . h temperatura (minima e maxima) medida em um CG:4e7
do Brasil ou no exterior ou, ainda, .
. ~ dado dia ou em uma semana
em discussoes que envolvam
problemas relacionados ao
aquecimento global.
Registrar as temperaturas maxima
e minima diarias, em locais do seu
cotidiano, e elaborar graficos de . CE:1e3
EF04MA24 : \f Braticos ¢ Idem anterior
colunas com as variagdes diarias CG:1e4
da temperatura, utilizando,
inclusive, planilhas eletrdnicas.
Resolver e elaborar problemas que
envolvam situagdes de compra e
venda e formas de pagamento Problemas utilizando o sistema monetario CE:3
EF04MA25 s i o CG:2,4,9¢
utilizando termos como troco e Brasileiro 10
desconto, enfatizando o consumo
ético, consciente e responséavel.
Identificar, entre eventos aleatorios | Classificar resultados de eventos cotidianos
cotidianos, aqueles que tém maior | aleatdrios como provaveis, pouco provaveis ou
h . . Aveis.
EF04MA26 | chance de ocorréncia, » improvaveis. o CA:2e4
reconhecendo caracteristicas de Conduzir experimentos aleatorios simples para
resultados mais provaveis, sem identificar um conjunto de respostas possiveis de
utilizar fragdes. um evento.
8 Analisar dados apresentados em
=2 tabelas simples ou de dupla Ler e analisar graficos em barras simples ou
s entrada e em graficos de colunas multiplas com e sem recurso tecnologico. CE:1.2¢6
It EF04MA27 | ou pictdricos, com base em Ler e analisar tabelas simples e de dupla entrada. o
° . ~ . . - . CG:4e7
o informagoes das diferentes areas Produzir textos baseados na analise de dados
= do conhecimento, e produzir texto | contidos em graficos e tabelas.
=2 com a sintese de sua analise.
'.:-: Identificar um problema a ser pesquisado,
2 selecionar a amostra da populagdo a ser
£ investigada, organizar a forma de aborda-lo, de
Realizar pesquisa envolvendo coletar e organizar e representar dados (variaveis CE:1.2.4.5¢
variaveis categoricas e numéricas e | categoricas e numéricas), usando o meio mais P
EF04MA28 : g & ! ), 6 CG:2,4,5,
organizar dados coletados por adequado para isso com e sem o uso de 7e10

Fonte

: Elaborada pelo préprio autor com base na BNCC

2.5.5 Quinto Ano do Ensino Fundamental
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Observamos que no 5° Ano os alunos precisam operar com numeros naturais € nimeros
racionais associando os mesmos a parte da unidade. Saber interpretar na reta numérica a posi¢ao
de cada niamero racional. Estabelecer ordena¢ao de um conjunto de nimeros naturais € nimeros
racionais. Identificar equivaléncia de fragdes e suas representagoes.

Nessa etapa os alunos precisam aprender associar representagdes utilizando as
porcentagens mais utilizadas no cotidiano, precisam transformar nimeros da forma decimal
finita em fragdes e precisam ter a nocao da aplicagdo do principio multiplicativo que esta
associado aos problemas de contagem. Também ¢ esperado que sejam identificados os padroes
compostos em uma sequéncia e conseguir dar continuidade obedecendo o padrdo correto.

Nessa fase se analisa a exploragao espacial por meio do direcionamento e localizagdo:
direita, esquerda, em cima, embaixo, na frente, atrds etc. As figuras e formas geométricas estao
presentes na vida e na sociedade desde muito cedo. Tal fato fomenta a construg¢ao da percepgao
e experiéncias com 0s objetos, representacdes e localizagdes. No 5° Ano devesse associar as
formas geométricas espaciais aos objetos do entorno, conhecendo seus nomes oficiais. Para isso
¢ importante utilizar figuras geométricas planas fisicas, desenhos e material concreto para a
construcdo de figuras.

Em relagdo as Grandezas e Medidas, os alunos do 5° ano realizam, compara¢des em
diversas situagdes do cotidiano. A partir desses conhecimentos, ¢ possivel aprofundar os
conceitos de grandezas e medidas em diversas situagdes vivenciadas. Assim como a passagem
do tempo e as grandezas de comprimento, massa e capacidade relacionando cada uma delas
com sua respectiva unidade de medida.

Também utilizam medig¢des, sejam elas convencionais ou ndo, pois ao utilizarem réguas,
fitas métricas, trena, palmos, passos, palitos ou caixinhas, eles aprendem que medir é comparar
0 que se escolheu como unidade com aquilo que se quer medir. E todas as experiéncias as
levardo a identificar que: (i) Medir € eleger uma unidade e determinar quantas vezes esta cabe
no objeto medido; (i1) O instrumento usado como medida deve ser adequado ao tamanho do

que se quer medir.

Tabela 06 — Tabela detalhada 5° ano conforme BNCC com unidade tematica e habilidades
MATEMATICA - 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL



Competéncias
Relacionadas:
Unidade | Coédigo da s o q q
. s Habilidade conforme BNCC Objetivos de Aprendizagem Gerais (CG) e
tematica | habilidade -
Especificas
(CE)
Ler, escrever e ordenar nimeros . . N . ,
s Construir o sistema de numeragao decimal até a
naturais até a ordem das centenas - .
. - ordem das centenas de milhar, registrando, lendo, CE: 3
EF05MAO01 | de milhar com compreensao das . : L
L . comparando e interpretando escritas numéricas CG:1e4
principais caracteristicas do .
. . . por meio de suas regras.
sistema de numeragdo decimal.
Construir o significado do numero decimal com
Ler, escrever e ordenar nimeros base nas caracteristicas do sistema de numeragéo
racionais na forma decimal com decimal.
compreensdo das principais Compor, decompor e representar nimeros
o . L . CE:3
EF05MAQ02 | caracteristicas do sistema de racionais expressos na forma decimal na reta CG 1204
numeragdo decimal, utilizando, numérica. Y
COmMO recursos, a composicao e Ler, escrever, comparar, relacionar e identificar
decomposi¢do e a reta numérica. nameros decimais, reconhecendo o décimo, o
centésimo e o milésimo
Reconhecer fragdes maiores e menores que um
. ~ inteiro.
Identificar e representar fragdes . ~
: Identificar e representar fragdes como partes de
(menores e maiores que a S
. . um inteiro.
unidade), associando-as ao . ~ . CE:3
EF05MA03 A . ., .| Identificar e representar fragdes como o quociente
resultado de uma divisdo ou a ideia L CG:le4
o (exato) de dois inteiros.
de parte de um todo, utilizando a
o Resolver problemas que envolvam algumas das
reta numérica CoOmo recurso . < ~
diferentes fungdes da fragdo: parte de um todo e
divisdo.
Compreender a no¢ao de fragdo equivalente. CE: 3
EF05MA04 | Identificar fragdes equivalentes. Comparar fragdes utilizando fragdes equivalentes C G" 4
€OMmoO recurso ’
Comparar e ordenar niimeros Associar uma frago a sua representagdo decimal.
@ S - - < ,
e racionais positivos (representagdes | Representar e comparar fragdes e nimeros
E EF05MAO05 | fracionaria e decimal), decimais na reta numérica. CG:4
E relacionando-os a pontos na reta Identificar em contextos quando utilizar uma ou
numérica. outra representacdo de um niimero racional.
Associar as representagdes 10%,
25%, 50%, 75% e 100%
respectivamente a décima parte,
quarta parte, metade, trés quartos e Calculo de porcentagens e representagdo CE:3,5¢6
EF05MA06 | um inteiro, para calcular . p g P ¢ CG:2,4,9¢
o fracionaria
porcentagens, utilizando 10
estratégias pessoais, calculo mental
e calculadora, em contextos de
educacdo financeira, entre outros.
Resolver e elaborar problemas de
adigdo e subtragdo com nimeros . . .
. | Lo Ler, escrever, comparar, relacionar e identificar
naturais € com niimeros racionais, ; D L .
cuja representacio decimal seja numeros decimais, reconhecendo o décimo, o CE:3,5¢6
EF05MA07 J: . .. centésimo e o milésimo e as relagdes entre eles. CG:2,4,9¢
finita, utilizando estratégias Cx
. ) Resolver problemas que envolvam adigdo, 10
diversas, como calculo por - o
R . subtragdo com decimais
estimativa, cdlculo mental e
algoritmos.
Resolver problemas que envolvam a operagao de
Resolver e elaborar problemas de Ver pre 1as q , peraga
[ R multiplicagdo e divisdo com niimeros naturais.
multiplicagéo e divisdo com . , e R
, . | Realizar calculos de multiplicagdo e divisdo com
numeros naturais e com niimeros N . . .
Lo ~ numeros naturais por meio do algoritmo
racionais cuja representacao . . . .
decimal ¢ finita (com multiplicador convencional e outros procedimentos de calculo. CE: 6
EF05MA08 .. X Realizar calculo mental de multiplicagdo e divisdo | CG:2,4,9¢
natural e divisor natural e diferente . . ~
apoiando-se nas propriedades das operagdes e no 10

de zero), utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos

conhecimento sobre o sistema de numeragao
decimal.

Estimar resultados de divisdes e calcular sua
ordem de grandeza.
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Resolver e elaborar problemas
simples de contagem envolvendo o
principio multiplicativo, como a
determinagdo do niimero de

Problemas de contagem do tipo: “Se cada objeto

agrupamentos possiveis ao se de uma coleg@o A for combinado com todos os CE:6
EF05MA09 . - CG:2,4,9¢
combinar cada elemento de uma elementos de uma colec¢@o B, quantos 10
colegdo com todos os elementos de | agrupamentos desse tipo podem ser formados?”.
outra colecdo, por meio de
diagramas de arvore ou por
tabelas.
Concluir, por meio de Investigar relagdes de igualdade em que sdo
investigacgdes, que a relagdo de adicionados, subtraidos, multiplicados ou
igualdade existente entre dois divididos os dois membros por um mesmo
membros permanece ao adicionar, | niimero. CE:3e4
EF05MA10 . . - . . . R
subtrair, multiplicar ou dividir Inferir e concluir a propriedade de equivaléncia CG:2¢c4
cada um desses membros por um | entre igualdades em que os dois membros sdo
mesmo niimero, para construir a adicionados, subtraidos, multiplicados ou
nocdo de equivaléncia. divididos por um mesmo niimero
Resolver e elaborar problemas cuja
conversdo em sentenga matematica CE:3ec4
EF05MAI11 | seja uma igualdade com uma Propriedades da igualdade e nogdo de equivaléncia C G.' 2ed
operagao em que um dos termos é '
desconhecido.
«<
= Resolver problemas que envolvam
E" V'fariac;ﬁo de proporcionalidade
< d1reta~ entre d“a? grandezas, para Grandezas diretamente proporcionais Problemas
associar a quantidade de um g CE:3e4
EF05MA12 envolvendo a parti¢do de um todo em duas partes )
produto ao valor a pagar, alterar as Lo CG:2e4
. . > proporcionais
quantidades de ingredientes de
receitas, ampliar ou reduzir escala
em mapas, entre outros.
Resolver problemas envolvendo a
partilha de uma quantidade em
1t i is, tai . . .
g;ﬁsdﬁau;zdféﬁzzls&:;;cgumaz Grandezas diretamente proporcionais Problemas CE: 6
EF05MA13 q - envolvendo a parti¢do de um todo em duas partes CG:2,4,9¢
partes, de modo que uma seja o S
< proporcionais 10
dobro da outra, com compreensao
da ideia de razdo entre as partes e
delas com o todo.
Utilizar e compreender diferentes
representagdes para a localizagdo
de objetos no plano, como mapas, | i. Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° .
. . - ~ CE:3¢4
EF05MA14 | células em planilhas eletronicas ¢ | quadrante) e representagdo de deslocamentos no CG 3 c4
coordenadas geograficas, a fim de | plano cartesiano '
desenvolver as primeiras nogdes de
coordenadas cartesianas.
Reconhecer prismas e piramides, sabendo
Interpretar, descrever e representar | . e . .
S . < diferencia-los por meio de seus atributos.
a localizagdo ou movimentagdo de o .
. . o Reconhecer faces, vértices e arestas em prismas e
objetos no plano cartesiano (1 A CE:3e4
EF05MAI15 e piramides.
quadrante), utilizando coordenadas . . ~ . CG:3e4
. . Construir e reconhecer planificagdes de prismas e
cartesianas, indicando mudangas A
o . . piramides.
de diregdo e de sentido e giros. . . ..
- Diferenciar figuras planas e espaciais.
.%
£ Diferenciar poliedros e corpos redondos.
S) Comparar so6lidos geométricos.
Associar figuras espaciais a suas Representar solidos geométricos por meio de
planificagdes (prismas, piramides, | desenhos. CE:3e4
EF05MA16 | ©... . . . . -
cilindros e cones) e analisar, Construir planificagdes de cilindros e cones. CG:3e4
nomear e comparar seus atributos. | Identificar um sélido geométrico por sua
planificagdo ou por meio de seu desenho.
Identificar figuras planas em solidos geométricos.
Descrever um poligono por suas propriedades
Reconhecer, nomear e comparar como figura plana.
poligonos, considerando lados, Identificar lados e angulos em poligonos. CE:4¢5
EF05MA17 | vértices e angulos, e desenhd-los, | Nomear os poligonos em funcéo da quantidade de )
. . CG:3,4e5
utilizando material de desenho ou | seus lados.
tecnologias digitais. Identificar poligonos em desenhos no plano, em
planificagdes e em faces de poliedros.
I 2 Reconhecer a congruéncia dos Ampliagédo e redugao de figuras poligonais em
D A . . . .
T oL angulos e a proporcionalidade malhas quadriculadas: reconhecimento da CE:4e5
£ , T | EFO5SMA18 o A Lo
s ) entre os lados correspondentes de | congruéncia dos angulos e da proporcionalidade CG:3,4¢5
Qo = figuras poligonais em situacdes dos lados correspondentes
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Resolver e elaborar problemas
envolvendo medidas das grandezas

Compreender a no¢do de cada grandeza
(comprimento, massa, tempo, temperatura, area e
capacidade).

com e sem uso de tecnologias
digitais, e apresentar texto escrito
sobre a finalidade da pesquisa e a
sintese dos resultados.

pictoricos e grafico de linhas

comprimento, area, massa, tempo, | Conhecer as principais unidades de medida de CE:1e3
EF05MA19 | temperatura e capacidade, cada uma das grandezas. CG:1,2,4,9¢
recorrendo a transformagdes entre | Utilizar em contextos os instrumentos de medida 10
as unidades mais usuais em correspondentes a cada grandeza.
contextos socioculturais Reconhecer multiplos e submiltiplos do metro, do
grama e do litro
Concluir, por meio de
investigagdes, que figuras de ) CE:1¢3
EF05MA20 pf:rimetros iguais podem ter areas | Areas e perimetros de figuras poligonais: largura e G 1' 2 4.9¢
diferentes e que, também, figuras | comprimento. ’ ’1 O’ ’
que tém a mesma area podem ter
perimetros diferentes.
Reconhecer volume como
grandeza associada a solidos CE:1¢3
EF0SMA2] | geométricos e medir volumes por | \po s o \oume CG:1,2,4,9¢
meio de empilhamento de cubos, 10
utilizando, preferencialmente,
objetos concretos.
Apresentar todos os possiveis Identificar eventos aleatorios.
resultados de um experimento Compreender a no¢do de probabilidade.
EF05MA22 | aleatorio, estimando se esses Determinar o espago amostral de um evento CE:2¢4
resultados sdo igualmente estimando se os resultados sdo igualmente
provaveis ou ndo. provaveis ou nao.
Determinar a probabilidade de
ocorréncia de um resultado em
; EF05MA23 eventos aleatérios,, qqan(}o todos Célc':ulo Qe p'robabilidade de eventos CE:2c4
51 os resultados possiveis tém a equiprovaveis
:‘:E mesma chance de ocorrer
= (equiprovaveis).
= Interpretar dados estatisticos
b apresentados em textos, tabelas e Ler graficos e tabelas com informagdes de outras
b=t graficos (colunas ou linhas), areas do conhecimento.
= EF05MA24 referentes a outras areas do Selecionar conclusdes vélidas ou ndo em fungdo CE:1,2¢6
'-§ conhecimento ou a outros dos dados representados em tabelas e graficos. CG:de7
= contextos, como saude e transito, e | Emitir conclusdes possiveis com base nos dados
£ produzir textos com o objetivo de | representados em tabelas e graficos
sintetizar conclusdes.
Realizar pesquisa envolvendo
varidveis categoricas € numericas,
organizar dados colretados por Leitura, coleta, classificago interpretagao e
meio de tabelas, graficos de 50 de dad tabelas de dupl CE:1.2¢6
EF05MA25 | colunas, pictoricos e de linhas, representa(;'ao ¢ dados em tabelas de dup'a ~ ©
entrada, grafico de colunas agrupadas, graficos CG:4e7

Fonte: Elaborado pelo proprio autor com base na BNCC.
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Dessa forma mostramos como a BNCC aplica o conhecimento matematico através das

habilidades e objetivos da aprendizagem em diversas situagdes nos anos iniciais do ensino

fundamental, ampliando o ensino para além das operagdes basicas e integrando areas como

algebra e geometria, 0 que proporciona uma compreensao abrangente que prepara o aluno para

a vida cotidiana quanto para desafios futuros.

No entanto, surge a reflexdo: serd que professores e gestores conseguem lidar com as

demandas impostas no dia a dia da sala de aula e, a0 mesmo tempo, encontrar espaco para

refletir, discutir suas praticas e recorrer a BNCC em éareas complexas, como a matematica? Essa

questao esta relacionada as exigéncias da BNCC, que requer ndo apenas sua compreensao, mas

também a criacdo de alternativas metodoldgicas para o ensino e a aprendizagem.
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Como questdo, podemos levantar ¢ se ha um distanciamento entre os professores e as
diretrizes da BNCC no ensino da matematica. Como o presente trabalho ndo prevé pesquisa de
campo, aplicagdao de questionarios ou entrevistas, ¢ fundamental trazer estudos que explorem
esse questionamento.

No trabalho de Silva (2023), sao abordados temas como os significados de progressao
curricular, aprendizagem e progresso didatico, além das dificuldades para ensinar matematica
e desenvolver habilidades e competéncias conforme as orientagdes curriculares, como a BNCC.

Sobre as dificuldades e alternativas para o ensino da Matematica, a autora traz:

Todas as professoras entrevistadas indicam dificuldades para ensinar matematica,
abordando as unidades especificas de conteudo conforme indicado nas orienta¢des
curriculares, especialmente as indicagdes da Base Nacional Comum Curricular. As
dificuldades se especificam quanto ao dominio das unidades tematicas, a saber:
Algebra, Probabilidade, Estatistica, Medidas de capacidade. Nenhuma das professoras
indicou dificuldades em Aritmética e Geometria, o que nos leva a considerar que estas
unidades de conteudo sdo as mais abordadas — tradicionalmente — no percurso dos

Anos Iniciais. (Silva, 2023, p. 76-77).

Quanto ao processo de apropriacdo e compreensdo das orientagdes da BNCC, a autora

apresenta o seguinte:

As respostas das Professoras evidenciam desconhecimento ¢ fragilidade quanto a
apropriagdo das orientagdes da Base Nacional Comum Curricular, o que incide
diretamente em duvidas quanto ao planejamento, ao desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem, e, também, da compreensdo que as mesmas tém do
conhecimento escolar traduzido nos contetidos especificos dos componentes de

Matematica. (Silva, 2023, p. 87).

Assim, (Silva, 2023), conclui:

A pesquisa mostrou a fragilidade tedrica das professoras quanto ao conhecimento das
Unidades tematicas da Matematica, ¢ mais ainda, a fragilidade na compreensdo da

sequéncia dessas tematicas, ao longo do 1°aos 5° anos. (Silva, 2023, p. 130-131).

Dessa forma ¢ observado que os professores mantém certo distanciamento em relagdo a

BNCC.
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3. TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TDIC): A
INTEGRACAO DAS FERRAMENTAS TECNOLOGICASNO ENSINO DA
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL.

De acordo com os resultados divulgados pelo ministério da educacido em 2022, o Brasil
esta entre os 20 paises com pior rendimento escolar em matemadtica, ciéncias e leitura, no
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Programme for International Student
Assessment) — [PISA 2022]. Segundo o mesmo estudo, 73% dos estudantes brasileiros nao
alcangaram o nivel basico (nivel 2) de rendimento e proficiéncia em Matematica, considerado
0 minimo necessario para que os jovens possam exercer plenamente sua cidadania de acordo
com a Organizag¢do para a Cooperacgdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE). O estudo ainda
informa que os estudantes brasileiros ndo atingiram o nivel (4 e 5) maximo de proficiéncia em
Matematica. Ja o relatério "Education at a Glance 2023" da OCDE, o Brasil possui 17% de
graduados nas areas de (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica) — STEM na sigla
inglés. Esse percentual ¢ significativamente inferior & média dos paises membros da OCDE,
que ¢ de 24%. Comparativamente, a Argentina e a Costa Rica apresentam percentuais menores,
ambos com 14%. A baixa participagdo dos estudantes brasileiros nas areas de STEM pode ser
resultado de experiéncias negativas e insucessos acumulados durante a educacdo basica em
disciplinas de ciéncias exatas e, segundo Predebon e Gritti (2020), tais insucessos podem criar
uma percepg¢ao de dificuldade e desencorajamento em relacdo a essas matérias, levando os
alunos a evitarem esses campos no ensino superior.

Nesse sentido, € pertinente refletirmos sobre a eficacia dos modelos tradicionais de
ensino da matematica, praticados ao longo dos anos, na obtencao dos resultados desejados. A
discussdo nado se foca na elimina¢do da sala de aula tradicional, mas sim na complementagao
dessas praticas com ideias de personalizagio do ensino'™ E fundamental avaliar como as
tecnologias podem contribuir para o aprendizado, buscando superar os modelos tradicionais e
oferecendo alternativas mais eficazes e adaptadas as necessidades dos estudantes. A integragao
de ferramentas digitais nas institui¢des de ensino, aliada a um uso critico e orientado, aumenta
a eficdcia da educagdo. Isso ocorre porque as Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicacdo (TDIC) sao parte integrante do nosso cotidiano e influenciam a estruturagdo do

"A personalizagdo do ensino é uma proposta pedagdgica que visa levar em consideragdo os interesses, as
necessidades e o tempo de aprendizagem do aluno. Nesse sentido, ela se constitui como uma maneira inovadora
de pensar todo o processo de ensino, porque promove mudangas intensas em sua estrutura (DIANA et al, 2014).
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pensamento, as formas de ser, agir e pensar das geracdes que atualmente frequentam nossas
salas de aula (Almeida; Valente, 2011, p. 6).

Seu uso deve ser orientado de forma que, em vez de os alunos aprenderem a operar o
computador de maneira isolada, eles tenham aulas de matematica, por exemplo, utilizando
plataformas ou aplicativos. Dessa forma, os alunos aprendem a manejar a tecnologia ao mesmo
tempo em que assimilam os conteudos regulares da disciplina. Esse ¢ um movimento integrado
e completamente alinhado com as atividades cotidianas, como ocorre fora do ambiente escolar,
exigindo “uma nova visdao de educacao, condizente com a acelerada mudanga que estamos
presenciando em praticamente todos os segmentos da sociedade” (Almeida; Valente, 2011, p.
70). O aprendizado ocorre “de formas diferentes e em ritmos diferentes, e temos ferramentas
mais adequadas para monitorar esses avangos” (Moran, 2017, p.1). Assim, o processo de
aprendizagem esta cada vez mais direcionado a personalizag¢do e a realizagdo de avaliagdes
continuas, afastando-se dos modelos tradicionais de atividades em massa ou niveladas.

Direcionando a discussdo para o ensino da matematica, uma das grandes questdes que
surgem ¢ como avaliar se, ao final de um contetido proposto em sala de aula, os alunos
adquiriram as habilidades e competéncias necessarias para resolver situagdes-problema e
contextualizar o contetido aprendido.

Dessa forma, esta secdo visa apresentar ferramentas digitais que dialogam com o
ensino da matematica na educagdo basica nos primeiros anos no ensino fundamental. Como
parte do estudo serd apresentada trés dessas ferramentas escolhidas pelo autor. A primeira ¢ o
Khan Academy, a segunda ¢ o Scratch, e a ultima sera o Code.org, existem outras ferramentas

que trabalham a matematicas, mas as ferramentas escolhidas atingem o publico-alvo.

3.1 Khan Academy

A Khan Academy ¢ uma plataforma educacional sem fins lucrativos que foi criada por
Salman Khan em 2008. A histéria da Khan Academy comegou alguns anos antes, em 2004,
quando Salman Khan, um analista financeiro de Boston, comegou a dar aulas particulares de
matematica a sua prima Nadia, que morava em outra cidade. Para facilitar a comunicagdo e o
aprendizado, ele comegou a gravar videos explicativos e a posta-los no YouTube. As ligdes de
Salman Khan ganharam popularidade no YouTube, atraindo um publico mais amplo além de
seus familiares e amigos. Incentivado pelo feedback positivo e pelo crescente nimero de
visualizac¢des, Salman Khan fundou formalmente a Khan Academy. Ele deixou seu emprego

como analista financeiro para se dedicar integralmente ao projeto. Khan define sua plataforma
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como: “um lugar onde todos s3o bem-vindos, todos estdo convidados a ensinar e a aprender, e
todos sdo incentivados a fazer o melhor possivel. O sucesso ¢ autodefinido; o tinico fracasso ¢
desistir (Khan, 2013)”.

Em 2010, a Khan Academy comecou a receber doagdes significativas, incluindo um
apoio substancial da Fundacdo Bill & Melinda Gates e do Google. Essa ajuda financeira
permitiu que a plataforma expandisse seu conteido e desenvolvesse uma infraestrutura mais
robusta. Em 2012 lancou uma nova interface de usuario, facilitando o acesso ao seu vasto
acervo de videos e exercicios interativos. No Brasil, em 2014 foi oficialmente lancada em
portugués. A Fundacdo Lemann trabalhou para garantir que os conteudos fossem alinhados com
o curriculo Brasileiro.

De acordo com o site Learnopoly e a fundacdo Lemann, a Khan Academy possui mais
de 155 milhdes de usudrios registrados globalmente ¢ mais de 2,6 milhdes de estudantes
brasileiros se registraram na plataforma desde 2014.

Quanto a plataforma Khan Academy e sua metodologia, Menegais (2015) afirma que:

(...) ametodologia que KHAN propde na plataforma desenvolve a curiosidade
e a autonomia do estudante, permitindo que este construa o conhecimento de
acordo com o seu proprio ritmo e que utilize a maior parte do tempo em sala
de aula para interagir com seus professores. A sala de aula, entdo, passa a ser
um lugar para discutir o assunto e tirar davidas, e ndo somente para aulas
expositivas que, por vezes, ndo geram um dialogo construtivo. O diferencial
da plataforma ¢ a sua propriedade de adaptar-se aos conhecimentos prévios
dos estudantes, indicando possibilidades de avangos a partir deles (Menegais,
2015, p. 35).

Conforme figura 02, a plataforma oferece trés tipos principais de perfis para usuarios:
alunos, professores e pais. Cada perfil € projetado para atender as necessidades especificas de
cada grupo, proporcionando ferramentas e recursos adaptados para facilitar o aprendizado e o
ensino. Enquanto os alunos utilizam a plataforma principalmente para aprendizado e pratica,
com acesso a exercicios e videos educacionais, os professores e pais tém uma visao mais ampla

e detalhada do progresso dos alunos.
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Figura 02 — Tela Inicial do site KHAN ACADEMY

Cursos v Pesquisar ) @ Khan Academy Facaumadoagio (7  Entrar  Cadastrar-se

Para todos os alunos,

todas as salas de aula.

Resultados reais.

Somos uma organizagio sem fins lucrativos com a missio de oferecer uma

educacao gratuita de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer

lugar.

T T

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 3 ago. 2024.

A tela de cadastro limpa e organizada, com campos de entrada claramente marcados e
instrugdes simples para facilitar o processo. A interface ¢ intuitiva, projetada para minimizar a
confusdo e permitir que os usuarios iniciem rapidamente seu aprendizado, conforme vimos na

figura 03.

Figura 03 — Tela de cadastro

Cursos »  Pesquisar ) Khan Academy Facaumadoacio?  Entrar  Cadastrar-se

Continuar com o Google

Continuar com a Apple

G
0 Continuar com o Facebook
.
(=]

Venha para a Khan
Academy e desenvolva seu
aprendizado

Faca 0 login na Khan Academy para comegar!

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024,

Apos escolha do perfil, a plataforma fard a personalizacdo de cada perfil, abaixo sdo
demonstrados os passos a seguir em cada perfil:
A. Alunos

I.  Escolha entre o ano de que estd estudando (Ensino fundamental, Ensino

médio ou Ensino Superior.
II. Na préxima etapa o aluno pode escolher até 05 ja existentes na
plataforma, um exemplo ¢ o Matematica Ensino Fundamental (BNCC) —

Matematica EF: 1° Ano.

Ap6s esses 02 passos os alunos ja podem usar a plataforma.
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B. Professores

Ao fazer o login na plataforma o professor tem a opcao de verificar suas Turmas,

Alunos ou Recursos da Plataforma.

L.

II.

I1I.

IV.

Turmas: Apds nomear a sua turma, ¢ feito a selecdo no ano escolar
daquela turma, um exemplo seria, Ensino Fundamental: Matematica 2°
ano.

Alunos: Ha trés formas de que os alunos sejam vinculados a turma
recém-criada. Primeira ¢ através do vinculo de uma Turma existente do
Google Classroom, a segunda ¢ gerar um link, para que os alunos entrem
na turma através de suas contas, € a ultima € inserir manualmente seus
alunos, nessa ultima forma, o professor tem o controle de nomes de
usuarios e senhas deles.

Atribuir o Curso e Metas: O proximo passo ¢ o professor selecionar o
conteudo especifico para a turma e definir uma data limite para que os
alunos concluam esse conteudo.

Recomendar Contetido: Sempre que necessario, o professor pode
recomendar conteudos adicionais. Essas recomenda¢des podem ser
direcionadas a um aluno especifico ou a toda a turma. A figura 03 mostra
a tela de recomendacdo de conteido. Repare que a plataforma reconhece
qual ¢ a unidade tematica e suas subareas, assim o codigo da Habilidade

conforme BNCC.

Figura 04 — Tela de recomendacao de contetido
Cursos Pesquisar Q & Khan Academy Willian Guimaries Borges

2Ano EF:
Matematica EF: 2°
Ano
FERRAMENTAS
Visao geral da atividade
v Metas de dominio
Recomendar
Progresso
v Recomendacaes
Recomendar
Notas

Aprendizdmetro A

GESTOR
Alunos

Configuracges

Painel de profess
Recomendar contetido

Quando voce recamenda con

teddos especiicos a um alune, esses materias de aprendizado sio exibidos na pagina inicial dele, em "Recom endagdes”

A

Matemitica EF: 2° Ano Todos os tipos de contetdo Q. Pesquisar contetido

Nimeros: soma e subtragio até 20

Niimeros: soma e subtracao até 100

Niimeros: nimeros naturais até 100

2 (\lgeura BNCC Mstematics EFDZMADR, EFDZMATO, EFOZMATY
g Geometria 02MALE, EFOZMALA,
&) Grandezas e medidas A7, EFOZMATE,

Probabilidade e estatistica BNCC Matematicas EFOZMAZ1, EFD2MAZ2. EFDZMA23

Educacao financeira
Ui

Matemitica EF: 2° Ano

30 perguntas

FAerkltVeA: i{HAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.
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C. Pais:
I.  Painel Administrativo: Ao acessar o painel de pais, € possivel gerenciar
a conta do seu filho, caso o filho seja menor de 13 anos, ha varias
restrigdes que necessitam de um aceite do pai para que o filho use a
plataforma, um exemplo ¢ aceitar o filho participar de uma turma, aceitar
professores e tutores, assim como adicionar e excluir turmas.
II.  Progresso: Outra opgdo desse perfil ¢ acompanhar o desempenho,

progresso e conquistas do filho na plataforma.

A plataforma Khan Academy incentiva o aprendizado dos alunos através de um sistema
de recompensas que inclui pontos de energia, niveis de progressao e badges(insignias) virtuais.
Este sistema gamificado ¢ projetado para motivar os alunos a se engajarem mais profundamente
com o conteudo e a perseverarem em suas atividades de estudo. Os pontos de energia sao
acumulados a medida que os alunos completam exercicios, assistem a videos educativos e
participam de atividades interativas. Cada atividade realizada na plataforma gera uma
quantidade especifica de pontos, que variam conforme a dificuldade e a complexidade da tarefa.
Esses pontos servem como uma representacdo do progresso do aluno e incentivam a
continuidade do aprendizado, oferecendo uma recompensa imediata pelo esforco investido.

A medida que os alunos acumulam pontos de energia, eles também podem progredir por niveis.
Cada nivel alcancado desbloqueia novas habilidades e atividades, proporcionando um senso de
realizacdo e avanco continuo. Além disso, a Khan Academy oferece uma série de hadges, que
sdo recompensas virtuais que os alunos ganham ao completar determinadas atividades e
alcancar certos marcos de aprendizado. Elas funcionam como reconhecimento publico dos
esforcos e conquistas dos alunos, motivando-os a continuar progredindo em suas jornadas

educacionais. Aqui estdo os detalhes sobre como os badges funcionam:

e Badgesde Participa¢do: Ganha por completar tarefas basicas, como assistir a videos
ou responder a perguntas. Exemplos incluem badges por assistir a um certo nimero de
videos ou por realizar um niimero especifico de exercicios.

e Badges de Habilidade: Concedidas por demonstrar proficiéncia em determinados
topicos ou habilidades. Por exemplo, um aluno pode ganhar um badge por dominar um
conjunto de problemas de algebra ou por concluir um modulo de geometria com

SucCesSso.
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e Badges de Persisténcia: Reconhecem a dedicacdo e a resiliéncia dos alunos ao superar
desafios educacionais. Alunos podem receber esses badges por completar tarefas
dificeis ou por persistir em exercicios até domina-los, mesmo ap0s varias tentativas.

e Badgesde Conquista: Representam realizagdes significativas e marcos importantes no
aprendizado. Podem ser obtidas ao completar um curso inteiro ou parte dele.

Esses badges funcionam como troféus ou medalhas virtuais que os alunos podem exibir em
seus perfis, servindo como reconhecimento publico de suas conquistas. Essa metodologia
incentiva os alunos a ndo apenas consumirem o conteudo passivamente, mas a interagirem com
ele de forma significativa, o que melhora a reteng¢@o e a compreensao do material apresentado.
A Figura 05 mostra a tela com exemplos de Badges a serem conquistados pelo aluno.

Figura 05 — Tela de medalhas disponiveis e detalhes para alcancar.

Cursos = Pesquisar Q ® Khan Academy Willian Guimaraes Borge’

Willian Guimaraes Borges | Ediarperfn |
@will. guimaraes - Adicione sua biografia

m Bo@oSo@201@2

MEUS ITENS < Perfil
Medalhas

Cursos

MINHA CON b / \ ¢

MINHA CONTA - -

A A y )

Progresso § i

Medalhas de desafio  Medalhas Buraco Medalhas Sol Medalhas Terra Medalhas Lua Medalhas Meteorito
negro
Perfil
Professores Werificar se hd novas medalhas e avatares

Medalhas Meteorito

As medalhas Meteorito s3o comuns e faceis de ganhar quando se esta apenas comecando.

o Cipreste @ Atol Cenal @ Apenas comecando
Otido pela diltima vez hd 4 anes Obtids pela ditima vez hd 4 grcs Do [ s din

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024,

As medalhas podem ser classificadas como:
e Medalhas Meteorito: sdo comuns e ficeis de ganhar quando se esta apenas
comecando;
e Medalhas Lua: sdo incomuns e representam um investimento na aprendizagem;

e Medalhas Terra: sdo raras, elas requerem uma quantidade significativa de

conhecimento.



69

e As medalhas Sol: sdo épicas ganha-las, ¢ um verdadeiro desafio e exige incrivel
dedicacgao.
e Medalhas Buraco Negro: sdo lendarias e desconhecidas. Elas sdo as
premiagdes mais raras da Khan Academy.
e As medalhas de desafio: sdo prémios especiais conferidos ao se completar os
desafios de topico.
A plataforma também possui um sistema de notificagdes, no qual o aluno ¢
imediatamente informado ao ganhar uma medalha, concluir uma tarefa, receber novas
recomendacodes, subir de nivel, entre outros eventos. O aluno ao clicar no seu perfil consegue

visualizar de forma rapida todas suas conquistas e medalhas. A figura 06 ilustra a tela do perfil

do aluno.
.
Figura 06 — Tela do perfil do aluno.
Cursos « Pesquisar Q @ Khan Academy Willian Guimaraes Ecrge,
.+« Willian Guimaraes Borges (=
@will.guimaraes - Adicione sua biografia m 00@0B80820182
MEUS ITENS Meu perfil
Cursos
Conquistas Contagem de medalhas  Exibir tdo
NHA CONTA
e " —" s (o] 0 0 2 1 2
Progresso { {
Perfi @ . @ O
Verificar se hi novas medalhas ¢ avatares
Professores Estatisticas do usudrio
Data de cadastro hé 5 anos
Pontos de energia conquistados Projetos Exibir tude

Videos concluidos

Vocé ainda no tem nenhum projeto.

2 e
L]
Discussao  Exibir tude -y Aprenda programacio

Este usudio ndo tem nenhuma atividade de discussio ainda. ‘ Criar um novo programa ‘

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024,

Outro menu disponivel para os alunos sao os cursos em que estd vinculado, a figura 07

ilustra essa opgao.

Figura 07 — Tela de acesso ao Curso
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Q ) Khan Academy beniciofriozi

beniciofriozi
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MY CLASSES

1Ano EF
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Cursos

MINHA CONTA

Progresso

Perfil

Professores
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Matematica EF: 1° Ano Ver todos (7)

gh  Numeros: conhecendo m
- 0s numeros

Ba Numeros: operacoes
Ba) Algebra Adicionar outro curso

Geometria

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.

Ao clicar sobre o curso que estd vinculado os alunos podem ter uma visdo mais

completa, na figura 08traz o exemplo de um aluno vinculado ao curso de matematica do Ensino

Fundamental no 1° ano. Veja que o curso o contém 07 (sete unidades), e que serdo trabalhadas

58 habilidades. O painel central traz uma visdo geral sobre a unidade, assim como o nivel de

dominio daquela atividade que traz as seguintes informagdes para o aluno:

Nao Iniciado: Vocé vai comegar por aqui. Assista aos videos e pratique as
habilidades se ainda ndo estiver familiarizado com o material, ou va direto para
as perguntas ou para o teste de unidade se estiver confiante;

Tentativa: Se vocé tiver menos de 70% de acertos ao praticar uma habilidade
ou se errar as perguntas relacionadas a esta habilidade em um teste ou teste da
unidade, vocé ficard aqui,

Familiar: Se vocé tiver menos de 70% de acertos ao praticar uma habilidade
ou se errar as perguntas relacionadas a esta habilidade em um teste ou teste da
unidade, vocé ficara aqui.

Proficiente: Acerte 100% das perguntas ao praticar uma habilidade ou acerte
Familiar de uma habilidade ao responder as perguntas ou ao teste de unidade.

Dominado: Acerte Proficiente de uma habilidade no teste de unidade.
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Figura 08 — Tela de acesso ao Curso
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Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.

Caso o aluno queira saber com detalhes sobre cada unidade, basta clicar sobre ela, que
sdo trazidas outras informagdes mais detalhadas. Repare na figura 09, ao selecionar a unidade

01, € possivel verificar quais sdo as habilidades que estdo sendo trabalhadas naquela unidade

através do codigo da habilidade conforme a BNCC.
Figura 09 — Tela de detalhe da unidade 01

Cursos Pesquisar a¢ Khan Academy beniciofriozi
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curso.

Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.

Ao realizarmos uma analise sobre os conteudos da plataforma, e se esta de acordo com
as diretrizes da BNCC podemos fazer a seguinte andlise ao verificarmos como exemplo a

unidade 1 proposta para o 1° ano do ensino médio onde o titulo da unidade era: “Numeros:
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conhecendo os Numeros”. Espera-se de dessa atividade fosse trabalhado os as habilidades
EF0OIMAO1 — “Utilizar niimeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situagdes cotidianas e reconhecer situagdes em que os numeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas sim codigo de identificacao”; ¢ EFOIMAO2 “Contar de maneira
exata ou aproximada, utilizando diferentes estratégias como o pareamento € outros
agrupamentos, cujos objetivos da aprendizagem sdo “Contagem de rotina; Contagem
ascendente e descendente; Reconhecimento de nimeros no contexto diario: indicacdo de
quantidades, indicagao de ordem ou indicacao de cddigo para a organizagao de informagoes” e
“Quantificacdo de elementos de uma colecdo: estimativas, contagem um a um, pareamento ou
outros agrupamentos € comparagao”, respectivamente.

Apos apresentado o contetido o aluno deve responder um questionario para verificar o
nivel de habilidade. A figura 10 ilustra uma atividade em que os alunos devem arrastar e colocar
04 (quatro esquilos), dentro da caixa, fazendo isso a habilidade EFOIMAO02!?, estd sendo
trabalhada.

Figura 10 — Exemplo 01 de questio para o aluno

Cursos LY LGEY Academy beniciofriozi
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Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.

Verificou-se que para a contagem dos objetos da cole¢do o aluno associou todos os
objetos mais de uma vez até o numero desejado. Ja na figura 11, € solicitado que o aluno digite
os numeros que faltam nas caixas, dessa forma ¢ trabalhado de forma correta as habilidades do
codigo EFOIMAO1. E verificado que o aluno conhecer a sequéncia numérica e a utiliza em

diferentes contextos e representa-la de maneira espontanea.

12A habilidade EFO1MAO02 consiste em: Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes
estratégias como o pareamento € outros agrupamentos
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Figura 11 — Exemplo 02 de questao para o aluno

&% Khan Academy beniciofriozi
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Fonte: KHAN ACADEMY 2024. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 1 ago. 2024.

Dessa forma, verificamos que a plataforma Khan Academy ¢ uma alternativa viavel para
trabalhar com as habilidades previstas na BNCC para o contetido de matematica. Além disso,
ela permite que o professor monitore a aprendizagem dos alunos e intervenha junto aqueles que

apresentam algum tipo de dificuldade, proporcionando um suporte mais personalizado e eficaz.

3.2 Scratch

Conforme mencionado anteriormente, as criangas so cada vez mais "nativas digitais'®",
devido a sua exposicdo precoce e a fluéncia no uso das tecnologias. No entanto, essa
familiaridade ndo implica automaticamente no desenvolvimento de competéncias relacionadas
a logica computacional, especialmente aquelas vinculadas ao uso da matematica. Diferente do
que foi apresentado em relacdo a Khan Academy no item anterior, o Scratch ndo possui
contetdos previamente desenvolvidos e ja adequados para uso em sua plataforma. A proposta
do Scratch para criangas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental é proporcionar uma introdugao
divertida e envolvente a programacao e ao pensamento computacional.

Scratch foi desenvolvido em 2003 pelo Lifelong Kindergarten Groupdo MIT Media
Lab, liderado por Mitchel Resnick. O projeto nasceu da ideia de criar uma ferramenta
educacional que permitisse as criangas aprenderem programacado de forma intuitiva e divertida.

A plataforma foi oficialmente langada em 2007.Inspirado na linguagem Logo da década de

30 conceito de nativos digitais foi cunhado pelo educador e pesquisador Marc Prensky (2001) para descrever
a geracdo de jovens nascidos a partir da disponibilidade de informagdes rapidas e acessiveis na grande rede de
computadores — a Web.



74

1970 e pelos blocos de construcdo fisicos, como LEGO. Foi enriquecido ao longo dos anos.
Portanto, o Scratch inclui uma interface grafica que permite a programagdo em uma linguagem
de blocos.

O Scratch ¢ totalmente gratuito e foi projetado para ser de facil acesso, permitindo que
qualquer pessoa possa comegar a usa-lo sem dificuldades (piso baixo). Além disso, a plataforma
possibilita a criagdo de projetos sofisticados e complexos (teto alto), incentivando a exploracao
profunda e o desenvolvimento de habilidades avangadas em programacdo. O Scratch também
¢ versatil o suficiente para trabalhar com uma ampla variedade de tematicas (paredes amplas),
tornando-se uma ferramenta poderosa para ensinar programag¢ao ¢ pensamento computacional
a criancas e jovens de todo o mundo. A missdo do Scratch ¢ oferecer uma ferramenta educativa
sem barreiras financeiras, garantindo que todos, independentemente de sua situagdo econdmica,
possam aproveitar seus beneficios (SCRATCH FOUNDATION, 2020).

Segundo RESNICK (2017),a aprendizagem criativa, conforme promovida pela
plataforma Scratch, é centrada em quatro dimensdes-chave conhecidas como os 4 P's (Projects,
Passion, Peers, and Play), em tradugdo, Projetos, Paixdo, Pares e Pensar Brincando. Estes
principios foram elaborados para criar ambientes de aprendizagem que incentivam a
criatividade, a colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades complexas. A seguir,
detalhamos cada um desses pilares:

e Projetos: A ideia ¢ incentivar os alunos a aprenderem criando projetos
interessantes e importantes. Assim, eles podem usar o que aprenderam de forma
pratica, o que ajuda a entender melhor e a fixar o conhecimento por mais tempo.
Dessa forma, alunos podem desenvolver jogos e animagdes que combinam
criatividade e légica de programagdo. Além de projetos interdisciplinares, que
integram diferentes disciplinas, como matematica, ciéncias, e artes, permitindo
que os alunos vejam conexdes entre os campos de conhecimento.

Além de desenvolver competéncias, ao ensinar a as criancas a pensarem de
forma estruturada, a dividir problemas complexos em partes menores e a buscar
solugdes criativas.

e Paixdo: Incentiva os alunos a seguirem suas paixdes € interesses pessoais.
Quando os alunos estao engajados em atividades que realmente lhes interessam,
eles sdo mais motivados e propensos a persistir diante dos desafios.

Alunos podem criar histérias, jogos, animac¢des € muito mais, utilizando suas

proprias ideias e criatividade aproveitando os recursos de multimidia, a
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plataforma permite a incorporagdo de sons, imagens e videos, enriquecendo os
projetos e tornando-os mais atrativos.

e Pares: Enfatiza a colaboragdo e o trabalho em equipe. A plataforma incentiva o
trabalho em equipe e a comunicag¢ao, habilidades essenciais no mundo moderno.
O aprender com o outro, compartilhar ideias e trabalhar em conjunto sao
aspectos fundamentais para o desenvolvimento de habilidades sociais e de
comunicagao.

Outro aspecto importante, ¢ que o Scratch tem uma robusta comunidade on-line
onde os usuarios podem compartilhar seus projetos, receber feedback e colaborar
com outros, criando um ambiente de aprendizado colaborativo.

e Pensar Brincando: Promove a ideia de que o aprendizado deve ser divertido e
envolvente. Brincar ndo ¢ apenas para diversdo; ¢ uma parte essencial do
processo de aprendizagem, permitindo a experimenta¢do, a exploracdo ¢ a
descoberta.

Scratch usa blocos de codigo coloridos que se encaixam como pegas de quebra-cabeca,
eliminando a necessidade de digitagdo e reduzindo a complexidade inicial da programacao. Sua
interface ¢ projetada para ser ludica e envolvente, incentivando os alunos a experimentarem e
brincar com o codigo.

Podemos relacionar a matematica com as atividades desenvolvidas no Scratch de
diversas maneiras. Scratch ¢ uma ferramenta poderosa para ensinar conceitos matematicos de
maneira visual e interativa, tornando o aprendizado mais envolvente e compreensivel para os
alunos do Ensino Fundamental, com base nas unidades tematicas e nas suas subdivisoes, veja
alguns exemplos de aplicagdo de acordo com a unidade tematica.

A. Numeros: Aritmética Basica e Operacoes

I.  Jogos de Calculo: Alunos podem criar historias animadas que ilustram

como diferentes culturas desenvolveram conceitos matematicos ao longo

da historia. Por exemplo, criar um projeto sobre a origem do sistema
numérico indo-arabico.

II.  Sistema numérico: Atividades que envolvem a criagdo de quizzesou

desafios que exigem que os alunos programem a ldgica para

multiplicagdo e divisdo de numeros.
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B. Geometria
I.  Desenho de Formas Geométricas: Usando blocos de movimentagao e
rotacdo, os alunos podem programar o desenho de formas geométricas
como triangulos, quadrados e circulos. Isso ajuda a reforgar conceitos de
angulos e propriedades das formas.

II. Transformacdes Geométricas: Alunos podem explorar translagdes,
rotacdes e reflexdes criando programas que movem e giram formas no
espago.

C. Algebra
I.  Variaveis e Equagoes: Scratch permite que os alunos utilizem variaveis
para armazenar valores e resolver equagdes simples. Eles podem criar
programas que exigem a solucao de equagdes para continuar no jogo ou
completar uma atividade.

II. Sequéncias e Padrdes: Programar a geracao de sequéncias numéricas ¢
explorar padrdes pode ajudar os alunos a compreenderem conceitos
algébricos e a formagdo de séries.

D. Medidas e Grandezas
I.  Conversao de Unidades: Criar programas que convertem entre
diferentes unidades de medida, por exemplo, centimetros para metros.

II.  Simulag¢ées: Simular situagdes do mundo real, medir a distancia
percorrida por um personagem.

E. Probabilidade e Estatistica
I. Simulacdes de Eventos Aleatorios: Alunos podem programar
simulagdes de langamentos de moedas ou dados, coletando dados e
analisando probabilidades.

II.  Graficos e Representacdo de Dados: Os alunos podem criar programas

que coletam dados de entradas do usuario e os representam graficamente,

ajudando a entender conceitos de média, mediana e moda.

Para realizar o cadastro como usudrio no Scratch € bem simples e intuitivo. Conforme a figura
12, basta criar um usuario que nao esta cadastrado na plataforma e digitar uma senha, na

sequéncia ¢ solicitado dados pessoais como: data de nascimento e e-mail.
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Figura 12 — Exemplo de cadastro de usuario comum
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educag@o Basica. 2019. p. 18.
Ha possibilidade de solicitar um cadastro como educador, porém a aprovag¢do nao ¢
instantanea, ha uma analise por parte da equipe do Scratch e para isso pedem um prazo de vinte

e quatro horas. A figura 13 mostra a diferenca ao solicitar a conta de professor. Além disso, sdo

solicitadas informacoes da instituicdo onde vocé leciona, como cidade e endereco.
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Figura 13 — Exemplo de cadastro de usuario comum

Pedir uma Conta de Professor

Preencha os formularios seguintes para pedir uma conta. O
processo de aprovacio pode demorar até um dia. Por favor
nao utilize no seu nome de utilizador nenhuma parte do seu
nome real.

Criar um nome de utilizador

N&o use o seu nome real

Palavra-passe

Mostrar a palavra-passe

Proximo Passo

Fonte: ScratchBrasil2024. Disponivel em: https://scratchBrasil.org.br/. Acesso em: 3 ago. 2024.

Conforme informagdes no site oficial do SCRATCH FOUNDATION (2020), as
contas de professor no Scratch oferecem recursos adicionais que facilitam a integragdo da
plataforma no ambiente educacional. Esses recursos sdo projetados para ajudar os professores
a gerenciarem suas turmas, monitorar o progresso dos alunos e proporcionar uma experiéncia
de aprendizado mais estruturada e colaborativa. Aqui estdo alguns dos principais recursos
disponiveis para contas de professor:

e Criacao de Turmas: Professores podem criar turmas e adicionar alunos sem
que eles precisem de enderecos de e-mail. Isso facilita o processo de
configuracdo inicial e garante a privacidade dos alunos.

e Organizacio de Projetos: Professores podem organizar os projetos dos alunos
em estudios especificos para cada turma, facilitando a visualizacdo e a gestdo
dos trabalhos realizados.

e Acompanhamento de Progresso: Professores t€m acesso a uma visao geral do
progresso dos alunos, permitindo monitorar quais projetos foram concluidos e

identificar areas onde os alunos podem precisar de ajuda adicional.
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e Feedback e Avaliacdo: A plataforma permite que os professores fornecam
feedback direto nos projetos dos alunos, ajudando-os a melhorar e a entender
melhor os conceitos de programacao.

e Controle de Privacidade: Professores podem gerenciar as configuragdes de
privacidade dos projetos dos alunos, garantindo que apenas pessoas autorizadas
possam visualizar e comentar os trabalhos.

e Moderacdo de Conteido: Professores podem moderar o conteido
compartilhado pelos alunos, assegurando que o ambiente de aprendizado

permanega seguro e apropriado

Apos acessar a plataforma, a tela inicial sera exibida conforme ilustrado na figura 14. A

seguir, descreveremos as principais se¢oes e suas respectivas funcionalidades.

Figura 14 — Area de Trabalho da plataforma Scratch
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educag@o Basica. 2019. p. 21.

1. Aba Cdédigo:

e Descricao: A aba Codigo ¢ onde os usuarios encontram blocos de programacgao que
podem ser arrastados e soltos para criar scripts.

e Funcionalidades: Inclui categorias como Movimento, Aparéncia, Som, Eventos,
Controle, Sensores, Operadores e Varidveis. Esses blocos sdo usados para controlar os

atores e cenarios no Scratch.
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Aba Fantasias:

Descri¢ao: A aba Fantasias permite que os usudrios editem ou criem novos trajes para
os atores.

Funcionalidades: Ferramentas de desenho e edi¢do para modificar a aparéncia dos
atores, incluindo pincel, borracha, preenchimento de cor, e selecdo de forma.

Aba Sons:

Descricdo: A aba Sons permite que os usuarios adicionem, gravem e editem sons para
usar em seus projetos.

Funcionalidades: Inclui uma biblioteca de sons, ferramentas para gravagao de dudio e
opgdes de edigdo como cortar, copiar, colar, e aplicar efeitos.

Ator:

Descricao: Os atores sdo os personagens ou objetos que podem ser controlados no
projeto.

Funcionalidades: Cada ator pode ter multiplas fantasias e scripts que definem seu
comportamento ¢ aparéncia.

Palco:

Descri¢ao: O palco ¢ a area onde os atores atuam e os scripts sdo executados.
Funcionalidades: Representa o ambiente visivel do projeto. Os cendrios e a posi¢ao
dos atores sao mostrados aqui.

Cenarios:

Descricao: Cenarios sao os fundos do palco, que podem ser alterados para definir
diferentes ambientes ou cenas.

Funcionalidades: Os usuérios podem adicionar e editar cenarios na aba Cenarios,
mudando o pano de fundo do projeto.

Mochila:

Descricdo: A mochila ¢ um recurso que permite aos usuarios armazenarem e transferir
blocos de codigo, fantasias, sons e cenarios entre diferentes projetos.
Funcionalidades: Facilita a reutilizacdo de recursos, economizando tempo na criagao
de novos projetos.

Botao Ir:

Descric¢iao: O botdao verde com uma bandeira ¢ usado para iniciar a execugao do projeto.
Funcionalidades: Ao clicar no botdo, todos os scripts que comegam com o bloco

"quando bandeira verde for clicada" sdo executados.
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Botao Pare:

Descri¢ao: O botdo vermelho com um octéogono ¢ usado para parar a execucao do
projeto.

Funcionalidades: Interrompe imediatamente todos os scripts em execugao.

Area de Programacio:

Descri¢ao: A area de programagdo ¢ onde os blocos de codigo sdo arrastados e
montados para criar scripts.

Funcionalidades: Os usuarios arrastam blocos da aba Cédigo para esta area e os
conectam para programar os atores.

Area de Visualizacao:

Descricdo: A area de visualizacao ¢ onde os usuarios podem ver uma prévia de como o
projeto sera exibido.

Funcionalidades: Mostra o palco e os atores em agdo, permitindo testes e ajustes em
tempo real.

Nome do Projeto:

Descri¢ao: O campo Nome do Projeto € onde os usudrios podem nomear seu projeto.
Funcionalidades: Ajuda a organizar ¢ identificar projetos, especialmente ao
compartilhar ou salvar.

Botao Veja a Pagina do Projeto:

Descricao: Este botdo leva os usuarios a pagina publica do projeto, onde podem ver
detalhes e compartilhar o projeto com a comunidade Scratch.

Funcionalidades: Exibe informagdes do projeto, comentarios de outros usuarios e
permite a visualizacao e remixagem do projeto.

Botao Selecione um Ator:

Descricao: Permite que os usudrios escolham um novo ator para adicionar ao projeto.
Funcionalidades: Abre uma biblioteca de atores ou permite a criagao de um novo ator
a partir de um arquivo ou do zero.

Botao Selecionar Cenario:

Descricio: Permite que os usuarios escolham um novo cendrio para o projeto.
Funcionalidades: Abre uma biblioteca de cenarios ou permite a criagdo de um novo

cenario a partir de um arquivo ou do zero.
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A figura 15 traz os Blocos de Movimento, sua fun¢do ¢ permitir o movimento dos atores
pelo palco em diferentes dire¢des, assim como definir uma posi¢ao especifica. Seus principais
blocos sdo:

e Mover 10 passos: Move o ator um niamero especificado de passos na diregdo em que

ele esta apontado.

e Apontar em direcao a [direcao]: Faz o ator se virar para uma direcao especifica.

e Ir para x: [valor] y: [valor]: Move o ator para as coordenadas especificadas no palco

Figura 15 — Blocos de Movimento
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educagdo Basica. 2019. p. 24.

A figura 16 traz o Blocos de Aparéncia, sua fungdo ¢ modificar a aparéncia dos atores e
adicionar textos e baldes de fala. Seus Principais blocos sdo:

e Mudar fantasia para [fantasia]: Troca a fantasia do ator para uma especifica.

¢ Dizer [texto] por x segundos: Faz o ator dizer um texto por um tempo especificado.

¢ Defina o tamanho como [valor] %: Ajusta o tamanho do ator.
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Figura 16 — Blocos de Aparéncia
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplica¢do na Educagdo Basica. 2019. p. 25
A figura 17 traz o Blocos de Som, sua fun¢do ¢ tocar sons e musicas, além disso ¢ permitido
nesse bloco gravar sons e os reproduzir. Seus principais blocos sdo:
e Tocar som [som] até o fim: Reproduz um som da biblioteca de sons do Scratch.
e Tocar tambor [tipo de tambor] por [duracio]: Simula o som de um instrumento
musical.

e  Mudar volume por [valor]: Ajusta o volume dos sons do ator.

Figura 17 — Blocos de Som
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplica¢do na Educagdo Basica. 2019. p. 25
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A figura 18 traz o Blocos de Controle, sua funcdo ¢ controlar o fluxo de execugdo dos
scripts com loops, condic¢des e esperas. Seus principais blocos sdo:
Esperar [tempo] segundos: Pausa a execucdo do script por um tempo especifico.
Repetir [n] vezes: Repete um bloco de codigo um ntimero determinado de vezes.

Se [condi¢ao] entao: Executa um bloco de codigo se a condicao for verdadeira.

Figura 18 — Blocos de Controle
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educag@o Basica. 2019. p. 26

A figura 19 traz o Blocos de Sensores, eles detectam condi¢des e interagdes no projeto,
como toque, distancia e entrada do usuario. Seus principais blocos sdo:

e Tocando [cor]: Verifica se o ator estd tocando uma cor especifica.

e Distancia até [ator]: Mede a distancia do ator até outro ator.

e Perguntar [pergunta] e esperar: Solicita uma entrada do usuario e armazena a

resposta.

Figura 19 — Blocos de Sensores
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplica¢do na Educago Basica. 2019. p. 27
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J& a figura 20 traz os Blocos de operadores, cuja fungao € realizar calculos e operagdes

logicas. Seus principais blocos sdo:

Figura 20 — Blocos de Operadores
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Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educagdo Basica. 2019. p. 28

A figura 21 traz o Blocos de Eventos que iniciam scripts em resposta a diferentes eventos,
como cliques de mouse ou inicio do projeto. Seus principais blocos sao:
¢ Quando [bandeira verde| for clicada: Inicia o script quando a bandeira verde ¢
clicada.
¢ Quando este ator for clicado: Executa o script ao clicar no ator.
e Transmitir [mensagem] e esperar: Envia uma mensagem para iniciar scripts em
outros atores.

Figura 21— Blocos de Eventos

Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na Educag@o Basica. 2019. p. 29
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Por fim, a figura 22 ilustra como deve ser feito a programacao, onde € necessario segurar

com o mouse e arrastar cada bloco para a area de trabalho, montando sua programac¢ao num

contexto construcionista, e se for necessario excluir algum bloco, basta arrastara-lo de volta.

Eventos

-,

Controle

Figura 22— Demonstra¢iao de montagem da programacaio.

Fonte: SOUZA, Michel de. In: Scratch: Guia Pratico para aplica¢do na Educagdo Basica. 2019. p. 23

Criar projetos no Scratch permite que os alunos se tornem mais fluentes em tecnologia

digital. Isso significa que eles aprendem nao apenas a interagir com o computador, mas também

acriar com ele. Embora a maioria nao se torne programadora profissional, aprender a programar

traz beneficios para todos. Isso permite que os alunos se expressem de maneira criativa,

desenvolvam habilidades de pensamento critico e entendam melhor as tecnologias que

encontram em seu cotidiano (Resnick, 2017).

Ja para os autores Sobreira, Takinami e Santos (2013), destacam a possibilidade da

utilizagdo do Scratch para os educadores que desejem trabalhar com os alunos do ensino

fundamental. Conforme segue:

Pelo fato de o Scratch ser atraente e de facil manuseio para o publico infantil
(a partir de oito anos de idade), o desenvolvimento da programagao torna-se
possivel nesta faixa etaria, além de divertida e significativa. Pode-se aliar o
trabalho com a linguagem de programacao no Scratch ao curriculo escolar do
Ensino Fundamental, trabalhando em uma perspectiva que busque
desenvolver habilidades proprias para o cidaddao do século XXI, o qual cria,
gerencia uma diversidade de midias, desenvolve seu raciocinio légico na
experimentagdo e resolucdo de problemas, além de compartilhar seus
conhecimentos. Considerando ainda, a diversidade dos alunos em suas
condigdes fisica, biologica e social com propostas que podem ser apresentadas
para que a aprendizagem ocorra, de maneira significativa para todos. (Sobreira,
Takinami, Santos, 2013, p. 129).
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Dessa forma, para proporcionar uma formagdo significativa e funcional aos alunos
desde cedo, ¢ essencial coloca-los em situagdes que os desafiem a refletir, testar, argumentar,
formular e comprovar hipoteses. Isso deve ser feito através de projetos relevantes, permitindo
que assumam uma postura proativa, autoral e dindmica no processo de ensino e aprendizagem.
Dessa forma, os alunos desenvolvem habilidades criticas e criativas desde os anos iniciais do
ensino fundamental (Sobreira; Takinami; Santos, 2013).

Ao analisar a funcionalidade da plataforma, foi proposto o seguinte exercicio para os
alunos do 1° ano do Ensino Fundamental: “Em um campo de futebol, queremos que o jogador
dé 100 passos em cada direcdo, para que no final esse movimento forme um quadrado”. Espera-
se que com essa atividade fosse trabalhado a habilidade EFOIMA11 “Descrever a localizagao
de pessoas e de objetos no espaco em relagdo a sua propria posi¢ao, utilizando termos como a
direita, a esquerda, em frente, atrds”, cuja os objetivos da aprendizagem seriam “Localiza¢do
de objetos e de pessoas no espaco, utilizando diversos pontos de referéncia e vocabulario
apropriado”. A figura 23, ilustra uma possivel ldgica, com o resultado esperado da atividade

por parte dos alunos.

Figura 23— Atividade desenvolvida do Scratch
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Dessa forma, verificamos que a plataforma Scratch ¢ uma alternativa viavel para
trabalhar com as habilidades previstas na BNCC para o contetdo de matematica. A ferramenta
proporciona autonomia do aluno, faz com que trabalhe a resolucio de problemas de uma forma

inovadora.
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3.3 Code.org

Pelo que vimos até aqui pode-se afirmar “a informatica compde hoje a ecologia
cognitiva'*na qual todos nos estamos inseridos”, ndo sendo mais possivel conceber contextos
educativos desvinculados dessa realidade (Oliveira, Costa e Moreira, 2001, p. 60). A presenca
de ferramentas digitais nas institui¢des de ensino, associada a um uso critico e orientado,
potencializa a eficacia da educacdo. Dessa forma, a Ultima ferramenta apresentada serd a
plataforma code.org. Criada em 2013 por Hadi Partovi e Ali Partovi, o principal objetivo da
plataforma ¢ expandir o acesso a educac¢ao em ciéncia da computagao e aumentar a participagao
de mulheres e minorias sub-representadas no campo da tecnologia. A missdo do Code.org ¢
fazer com que todos os estudantes, de todas as escolas, tenham a oportunidade de aprender
ciéncias da computacdo, como parte de sua formagao (Code.Org, 2024).

Atualmente a plataforma possui mais de 80 milhdes de alunos e 2 milhdes de professores
espalhados pelo mundo. A plataforma ¢ totalmente gratuita, porém tem apoio de grandes
empresas como a Microsoft, Amazon e Google.

Assim como o Scratch, o Code.org utiliza blocos que se encaixam como pecas de
quebra-cabeca. Sua interface também ¢ amigével e intuitiva, lembrando uma combinagdo do
Scratch com a Khan Academy, pois oferece uma variedade de exercicios prontos para serem
resolvidos e trabalhados em sala de aula, ou seja, possui caracteristicas da Khan Academy, que
j& tem exercicios prontos em sua base de dados. No entanto, a forma de resolver esses problemas
¢ igual ao Scratch, onde os usudrios resolvem os desafios através de blocos de programagao.

Podemos integrar as unidades tematicas da BNCC com as atividades do Code.org,
mostrando a aplicabilidade pratica da matematica através da programagdo. A seguir mostramos
algumas aplica¢des com cada unidade tematica da BNCC.

A. Numeros:
I.  Contagem e Operacoes Basicas: Atividades que envolvem contar,
somar, subtrair, multiplicar e dividir usando loops e fungdes.
II. Jogos de Adivinhagdo: Programar jogos que envolvem adivinhar
nimeros, proporcionando pratica com operagdes aritméticas e logica

condicional.

A Ecologia Cognitiva, definida por Lévy (1993), ¢ a disciplina que se dedica ao estudo sistematico do papel das
tecnologias da informacdo na organizacao institucional das sociedades humanas. Seu objeto de estudo foca nas
dimensoes técnicas e coletivas da cognicdo, ou seja, o processo pelo qual os individuos produzem e compartilham
conhecimento.
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B. Algebra:

L.

II.

Variaveis e Expressoes: Introduzir o conceito de variaveis e como elas
podem ser usadas para armazenar ¢ manipular valores, semelhante a
resolver equacdes algébricas.

Funcdes e Algoritmos: Criar fungdes para resolver problemas
especificos, ensinando como quebrar problemas complexos em partes

menores, um conceito fundamental em algebra.

C. Geometria:

L.

II.

Desenho de Formas: Usar comandos de programacao para desenhar
formas geométricas basicas, reforcando conceitos de angulos, perimetros
e areas.

Movimento no Plano Cartesiano: Programar objetos para se moverem
em um plano cartesiano, ajudando os alunos a compreenderem

coordenadas e transformagao de figuras.

D. Grandezas e Medidas:

L.

II.

Conversdo de Unidades: Criar programas que convertem entre
diferentes unidades de medida, reforgando a compreensdo de grandezas
como comprimento, massa ¢ volume.

Simulag¢des: Desenvolver simulagdes que modelam situagdes do mundo
real, como o crescimento de plantas ou o movimento de veiculos, onde ¢

necessario medir e calcular diferentes grandezas.

E. Probabilidade e Estatistica:

L.

II.

Situac¢des do Cotidiano: Criar simulagdes de situagdes cotidianas que
requerem a aplicacdo de conceitos matematicos para resolver problemas,
como planejamento de compras que ajuda os alunos a entenderem
orcamento.

Coleta e Analise de Dados: Desenvolver uma aplicagdo que modele o

consumo de 4gua em uma casa, promovendo a sustentabilidade.

Ao acessar a plataforma, o processo de login ou criagdo de uma nova conta para novos

usudrios ¢ bastante simples. O Code.org também permite o uso da ferramenta sem a necessidade

de cadastro; no entanto, essa opcdo nao possibilita salvar o progresso para continuar as

atividades mais tarde. A Figura 244 mostra a tela inicial da plataforma.

Figura 24— Tela Inicial do code.org
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Ja tens uma conta? Inicia sessédo

Descubra cursos
novos e atualizados!

Queres experimentar programar sem teres de criar uma conta?
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Apbs o0 acesso na plataforma, no perfil de educador hé os seguintes recursos:

e Painel de Controle:Nesse local, ¢ possivel criar salas de aula, gerenciar as
secoes ja criadas, adicionar alunos e acompanhar o progresso das turmas.

e Catalogo de Cursos: Nesse local € possivel visualizar todo o catalogo de cursos
disponiveis e atribui-los as turmas. A plataforma oferece opg¢oes de filtros para
ajudar a selecionar os cursos mais adequados para cada turma.

e Projetos: Nesta area, os alunos t€m a liberdade de desenvolver seus proprios
projetos, semelhante ao que o Scratch oferece. Isso incentiva a criatividade e a
aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos.

e Aprendizado profissional: Nesta se¢do, a plataforma oferece formagao através
de diversos cursos, possibilitando o desenvolvimento continuo de professores e
educadores.

A Figura 25 mostra a tela do painel de controle.

Figura 25— Painel de Controle.

Meu painel de Controle ~ Catslogodo Curso  Projetos  Aprendizado Profissional  Incubadora

Meu painel de Controle

Criar se¢ao
Adicionar uma nova sec¢do de sala de aula m
Crie uma nova turma para comegar a atribulr cursos e verificar o progresso de seus estudantes.

Secoes de Sala de aula

m“m e

urma Labirinto clssico WGVMCZ

Meus Cursos

Labirinto classico

Voce est trabalhando atualmente em Labirinto classico.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 26 apresenta a sequéncia de telas que os alunos visualizam ao acessar uma
atividade. Inicialmente, sdo fornecidas instrugdes bdasicas e orientacdes especificas para
resolver o desafio proposto. Ao concluir o desafio com sucesso, um pop-up aparece dado o
feedback instantaneo associado ao nao sucesso ou parabenizando o aluno pelo éxito na

atividade. Em alguns niveis, as instrugdes sdo dadas por pessoas renomadas, como no exemplo

mostrado, onde Mark Zuckerberg, criador do Facebook, aparece dando as orientagdes.

Figura 26— Tela de Atividades dos Alunos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Além do feedback em cada atividade, a plataforma code.org possui os principios de
recompensas, uma delas ¢ a apresentada na figura 27 e 28 , onde ao final de todas as fases
daquele desafio, o aluno recebe um certificado de conclusdo que pode ser compartilhado em
suas redes sociais ou impresso.

Figura 27— Exemplo de Certificado de conclusio.

' MeupaneldeControle  CatslogodoCurso  Projetos  Aprendizado Profissional  incubadora

Vocé ganhou um certificado de conclusao

< De volta a atividade

- Obrigado por enviar!
‘“\\m\t of Cun,p Agor

8es abaixo para continuar com

Compartilhe sua conquista

Compartihe sua: n outras pessoas &

AgG

Va além de uma Hora de Cédigo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 28— Exemplo de Certificado de conclusio

fate of (Emnp[ :

Q{\ R S (‘[,0

SJ Willian Guimaries Borges 47
for successful completion of

The PHour of Code
€ 2. i
E eyt

ace | Aviso sobre Cookies | Voluntaria-te para traduzir 0 nosso conteddo | Ajuda @

powered by aws
Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme visto nesta secdo, o uso de ferramentas digitais como Khan Academy,
Code.org e Scratch é essencial para atrair alunos que cresceram em um ambiente digital, os
chamados de “nativos digitais”, pois oferece uma forma de aprendizado que se conecta com o
seu cotidiano. Tais estudantes, imersos em tecnologia desde cedo, encontram nessas
plataformas uma forma mais natural e envolvente de aprender. De acordo com Moran (2015),
os nativos digitais esperam que a educacdo seja interativa e conectada, refletindo as dindmicas
e formas de interagdo que vivenciam fora do ambiente escolar. Ainda Moran (2015) argumenta
que o uso de tecnologias digitais em ambientes educacionais democratiza o conhecimento,
permitindo que estudantes de diferentes contextos sociais € econdmicos tenham acesso as
mesmas oportunidades de aprendizagem, ou seja, tais plataformas podem promover a inclusao
educacional se aplicada de forma sistémica.

Além de captar a atengdo dos alunos, essas ferramentas sdo essenciais para o
desenvolvimento de habilidades criticas, como pensamento analitico e resolu¢do de problemas.
O Khan Academy, por exemplo, oferece uma vasta gama de exercicios interativos que atendem
a diferentes niveis de conhecimento, enquanto o Code.org e o Scratch utilizam a programacgao
ludica para ensinar conceitos de maneira pratica, tornando o aprendizado mais atraente e
significativo. Isso reflete uma mudanga necessaria na forma como a educagdo ¢ abordada,
tornando o aprendizado mais dindmico e alinhado com as expectativas da atual geragdo. Valente
(2011) argumenta que o aprendizado de programacdo, facilitado por plataformas como
Code.org e Scratch, pode ser uma poderosa ferramenta para ensinar os alunos a pensarem de

maneira logica e estruturada. Ao utilizar blocos de programagao que se encaixam como pecas
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de quebra-cabeca, essas plataformas permitem que os estudantes compreendam conceitos
abstratos de forma concreta, estimulando a criatividade e a inovagdo, contribuindo
significativamente para a retencdo do conhecimento. Kenski (2013) destaca que a inclusao de
elementos de jogo e atividades praticas no processo de ensino pode aumentar o engajamento
dos alunos e sua motivagao para aprender.

Portanto, ao integrar tecnologias educacionais como Khan Academy, Code.org e
Scratch no curriculo, estamos ndo apenas modernizando a educagdo, mas também preparando
nossos alunos para serem participantes ativos e inovadores em uma sociedade globalizada e
digital. Essa abordagem promove uma educacdo relevante, acessivel e alinhada com as
demandas do presente e do futuro, garantindo que os alunos estejam equipados com as
habilidades e conhecimentos necessarios para progredir principalmente na area de exatas no

decorrer dos anos.
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4. ANALISE DE CONTRIBUICOES CIENTIFICAS E ESTUDOS CORRELATOS
SOBRE FERRAMENTAS ESTUDADAS.

Tendo em vista os objetivos centrais desta pesquisa, na qual um dos principais objetivos
foi identificar a existéncia de estudos cientificos que tratam do uso de ferramentas digitais nos
anos iniciais do ensino fundamental, com énfase na integracao dessas ferramentas ao ensino de
matematica. Foi feito uma investigacdo de cunho exploratdrio em diversas bases de pesquisas
cientificas como CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior),
Scielo (ScientificElectronic Library On-line) e Google Scholar (Google Académico), a fim de
levantar estudos que relacionavam as ferramentas KHAN ACADEMY, SCRATCH e
CODE.ORG.

Portanto, esta se¢do trara uma analise de diversos trabalhos cientificos que apontam na
dire¢do da proposta investigativa. Os resultados das pesquisas, obtidos por meio de palavras-
chave, foram analisados individualmente e classificados brevemente com base no conteudo dos
textos. Tal decisdo sobre a escolha ou ndo de cada texto se deu seguindo critérios de
organizagao, como:

i.  Pré- andlise: Nessa etapa, foi realizada a leitura dos titulos e resumos de cada texto.
Caso o texto se enquadrasse dentro do objeto de estudo, ele era selecionado para a etapa
seguinte;

ii.  Recorte da pesquisa: Apos a pré-analise, o segundo passo consistiu na leitura da
introducao dos textos e na analise de seus sumarios. Foram identificadas caracteristicas
comuns entre os textos, € a selecdo foi feita com base em critérios semanticos (temas),
sintaticos (uso de adjetivos, verbos e pronomes) e Iéxicos (sindnimos e significados das
palavras).

iii.  Leitura: Por fim, os textos selecionados foram lidos na integra com o propdsito de
identificar as evidéncias cientificas que seriam aproveitadas neste trabalho.

Para tanto, organizamos esta etapa do estudo da seguinte forma: nas sessoes seguintes,
apresentaremos alguns estudos relacionados ao uso das ferramentas digitais que sdo o foco da
nossa pesquisa. Nao daremos énfase aos aspectos tedricos desses trabalhos, pois ja foram
discutidos previamente, e os estudos em questdo também abordam esses conceitos. Nosso
objetivo aqui € destacar como essas ferramentas foram introduzidas e exploradas nas suas
habilidades praticas.

Outro aspecto relevante a ser mencionado € a escassez de estudos especificos voltados

para o uso de ferramentas digitais nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Durante o
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levantamento bibliografico, constatou-se que a maioria dos trabalhos disponiveis concentra-se
nos anos finais dessa etapa educacional. Dessa forma, optou-se por incluir na andlise estudos
que, embora nao correspondam integralmente ao publico-alvo desta pesquisa, apresentam
abordagens e resultados que podem contribuir para a compreensao e aplicabilidade das
ferramentas digitais no contexto dos anos iniciais. Essa lacuna evidencia a relevancia desta
investigacdo, pois destaca a necessidade de aprofundamento cientifico e de mais pesquisas
direcionadas a essa faixa etaria, refor¢ando a importancia de fomentar a discussao académica
sobre a integracdo das tecnologias digitais no ensino da matematica desde os primeiros anos
escolares.

A tabela a seguir apresenta um resumo dos trabalhos analisados, proporcionando ao
leitor uma visdo sintetizada das informag¢des mais relevantes. Sdo destacados aspectos como a
ferramenta digital estudada, o ano de publicacdo, a instituicdo responsavel, o tipo de estudo,
seja dissertacdo ou artigo ¢ o publico-alvo pesquisado. Essa organizagdo tem como objetivo
facilitar a compreensao e permitir uma analise mais objetiva das contribui¢des de cada estudo

para o tema investigado.

Tabela 07 — Tabela simplificada de estudos correlatos ao tema estudado

Trabalho Tipo de
Autor Titulo Ano Instituicio Publico
Relacionado Texto
A plataforma Khan Academy .
- . ) . Universidade Federal )
KHAN CORREA, Paulo | como auxilio ao ensino hibrido ) Ensino
) 2016 | do Rio Grande - | Dissertagdo
ACADEMY Marcus Hollweg | em Matematica: um relato de FURG Fundamental II
experiéncia
A plataforma Khan Academy e o
SANTOS, Universidade Federal
KHAN suas contribuigdes para a Ensino
Ynéssa Beatriz ) ) 2020 | do Rio Grande do | Dissertagdo
ACADEMY ) aprendizagem de matematica no Fundamental I
Dantas de Farias Norte
ensino fundamental
O uso da plataforma Khan )
o Ensino
KHAN MARQUES, Academy em escolas da rede Universidade Federal )
2022 Dissertacao Fundamental 1 e
ACADEMY Vinicius Torres municipal de educagdo publica de Pelotas -
de Pelotas: um estudo de caso
ARAUIJO,
Valdeci da Silva .
Khan Academy: uma Artigo  em
KHAN MOLINA, Luana o Universidade Federal ) Ensino
possibilidade para as aulas de | 2020 ) Revista
ACADEMY Pagano Peres de Santa Catarina Fundamental II
matematica Eletronica
NANTES, Eliza
Adriana Sheuer.
DUARTE, Priscila Vandrea
DUARTE, Camargo. Plataforma  Khan
KHAN Universidade Federal Ensino
Priscila Vandrea | Academy: uma analise de suas | 2018 Dissertacdo
ACADEMY o . de Sao Carlos Fundamental I
Camargo potencialidades na visdo de
professores do Ensino
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Fundamental I de um municipio
do interior de Sdo Paulo
A contribuic¢do do Scratch como
ZOPPO, Beatriz | possibilidade =~ de  material Universidade Federal Ensino
SCRATCH 2017 Dissertagdo
Maria didatico digital de Matematica do Parana Fundamental I
no Ensino Fundamental I
O uso da programagdo Scratch . .
i Universidade .
CASTRO, para o desenvolvimento de . ) Ensino
SCRATCH ) » ) 2017 | Tecnologica Federal | Dissertagdo
Adriane de. habilidades em criangas do Fundamental I
. do Parani
ensino fundamental
Dialogo de estudantes do
BITENCOURT, ensino fundamental em aulas de Universidade Federal Ensino
SCRATCH ) 2022 . Dissertagédo
Agner Lopes matematica com o software de do Rio Grande do Sul Fundamental II
programagdo Scratch
Programando com Scratch no
CORREA, Bruno | ensino  fundamental: ~ uma Universidade Federal ) Ensino
SCRATCH o o 2021 . Dissertacgao
Silveira possibilidade para a construgdo do Rio Grande do Sul Fundamental II
de conceitos matematicos
Progressao curricular na
educacio matematica: . Ensino
SILVA, Natd da o Universidade Federal )
SCRATCH contribuigdes para a gestdo da | 2023 Dissertacdo Fundamental I e
Costa ) o do Ceara
aprendizagem nos anos iniciais 11
do ensino fundamental
BARRADAS,
Rolando
LENCASTRE, Desenvolvimento do .
. UNESP - | Artigo em )
José Alberto | pensamento computacional em o ) Ensino
CODE.ORG ) 2019 | Universidade Revista
SOARES, idades precoces usando a Fundamental II
Estadual Paulista Eletronica
Salviano plataforma Code.org
VALENTE,
Antonio
SANTOS,
Educagao tecnologica: o ensino
Vinicius George ) o Artigo  em )
da programagio para criangas do Universidade Federal ) Ensino
CODE.ORG dos 2020 Revista
Ensino Fundamental através do da Paraiba Fundamental 1
SILVA, Soraia ) Eletronica
. ambiente Code.org
Lucia da.
Pensamento computacional e
programagdo introdutéria: um
CAVALCANTE, Ensino
estudo de caso sobre Universidade Federal
CODE.ORG Ahemenson ) . 2016 Monografia Fundamental 1I
competéncias desenvolvidas na da Paraiba
Fernandes ¢ Ensino Médio
programagdo em blocos com o
Code.org
Pensamento computacional e
PASQUAL o Ensino
, formagdo de professores: uma Universidade de )
CODE.ORG JUNIOR, Paulo 2018 Dissertacdo Fundamental 1T
analise a partir da plataforma Caxias do Sul
Antonio ¢ Ensino Médio
Code.org

Fonte: Elaborado pelo proprio autor

4.1 Trabalhos Relacionados - KHAN ACADEMY
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Para as bases de pesquisas citadas, utilizamos as seguintes palavras-chave: Ferramentas
Tecnologicas, Ferramentas Digitais e Khan Academy. Inicialmente, foram identificadas 6.347
producdes. Apos a aplicagdo de filtros referentes aos anos de produgdo (ultimos 10 anos) e a
area de avaliacdo, esse numero foi reduzido para 1.211 producdes. Em seguida, apos a leitura
dos titulos, selecionamos 35 produgdes. Por fim, apos a leitura dos resumos, com o objetivo de
identificar os elementos centrais de cada pesquisa, foram selecionados 5 textos, conforme
descrito a seguir:

Em Corréa (2016), o autor relata uma experiéncia de ensino hibrido com estudantes do
ensino fundamental na Escola Municipal Rio Grande do Sul, localizada em Canoas, na regiao
metropolitana de Porto Alegre, no estado do Rio Grande do Sul. A plataforma educacional
Khan Academy foi o principal recurso tecnologico utilizado, sendo o trabalho voltado para a
analise de como os recursos dessa plataforma se conectam com descobertas da Neurociéncia
Cognitiva. Para embasar essa relagdo, o autor se apoiou em diversas fontes, incluindo o livro
"Um Mundo, Uma Escola: A educagdo reinventada" de Salman Khan, criador da Khan
Academy; o livro "Aprendendo a Aprender: Como ter sucesso em matematica, ciéncias e
qualquer outra matéria" de Barbara Oakley; o curso "Aprendendo a Aprender: Ferramentas
mentais poderosas para ajuda-lo a dominar assuntos dificeis", também de Barbara Oakley e
Terrence Sejnowski, disponivel na plataforma Coursera; e na propria experiéncia do autor e de
seu orientador no uso da Khan Academy. Essa experiéncia permitiu identificar conexdes entre
o funcionamento da plataforma e os processos de aprendizagem do cérebro humano.

O estudo aborda a proposta educacional aplicada aos alunos, destacando as dificuldades
iniciais enfrentadas, como a falta de computadores em algumas residéncias e a auséncia de
conexdo a internet em outras. Também sdo discutidas as atividades realizadas na escola e a
infraestrutura disponivel no laboratorio de informatica. Além disso, o trabalho inclui relatos da
equipe gestora, alunos e pais sobre a utilizagdo das ferramentas tecnologicas.

Os resultados obtidos foram significativos, especialmente em relacdo ao desempenho
da escola na OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas) e na OBM
(Olimpiada Brasileira de Matematica), onde a escola passou a liderar entre as instituigdes
publicas da regido. O estudo ¢ concluido com uma se¢do final que apresenta justificativas
baseadas na Neurociéncia Cognitiva, explicando como a plataforma Khan Academy incorpora
mecanismos de aprendizagem eficazes em seu modelo pedagdgico.

Em Santos (2020), a autora relata um estudo conduzido com doze alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica em Parnamirim/RN, realizado de forma totalmente

remota. O trabalho teve como objetivos especificos: planejar e desenvolver material
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instrucional sobre o uso da plataforma Khan Academy, monitorar os acessos dos participantes
e avaliar os resultados obtidos na prova de Matematica aplicada ao final da experiéncia. No
decorrer do texto, sdo apresentados os critérios utilizados para a selecdo da plataforma Khan
Academy e para a escolha dos alunos. Parte das atividades pedagogicas do 9° ano incluia um
projeto de apoio a preparacdo dos estudantes que desejavam realizar o exame de selegdo para
os Institutos Federais (IF).

Os resultados apontaram um retorno positivo na utilizagcao da plataforma como suporte
ao ensino regular, com destaque para o banco de questdes, que permitiu aos alunos
responderem, em média, quatrocentas questdes ao longo de cinco semanas. Além disso, foi
observado um avango significativo nos conhecimentos matematicos dos participantes. No
entanto, nao foram encontradas evidéncias de que o uso da plataforma possa substituir as aulas
regulares ou o papel do professor. O desempenho positivo dos alunos foi atribuido, em grande
parte, as ac¢des de monitoramento ¢ motivagdo conduzidas pela pesquisadora durante o
acompanhamento do estudo.

Como resultado desse trabalho, foi gerado um portfolio on-line de acesso publico,
contendo materiais audiovisuais instrutivos sobre o uso da Khan Academy, além de uma anélise
detalhada e cruzamento dos dados gerados pela ferramenta. Ao final, os alunos que
completaram todas as etapas da experiéncia responderam a um questionario de satisfagdo, no
qual as respostas foram, em sua totalidade, positivas.

No estudo de Marques (2022), o autor busca responder a questao central: como ocorreu
a adocao da plataforma Khan Academy na rede publica de educacdo de Pelotas? A partir dessa
pergunta, surgem outras: quais foram os processos de selecao e implementagdo da plataforma
no ensino de Matematica pela Prefeitura? Como a plataforma ¢ utilizada nas aulas? Além disso,
o estudo aborda teorias sobre o uso de Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicacao na
Educagdo Matemadtica, a implementacdo da Khan Academy em redes publicas, e a parceria
publico-privada entre a Prefeitura de Pelotas e a Fundacdo Lemann, responsavel pela
plataforma no Brasil.

A metodologia usada foi qualitativa, com o método de estudo de caso. A coleta de dados
envolveu documentos oficiais da Khan Academy, da Prefeitura de Pelotas, reportagens locais
e uma entrevista com duas servidoras da Secretaria Municipal de Educacdo e Desporto
(SMED), que também atuam como professoras de Matematica. As perguntas de pesquisa
guiaram a entrevista em trés topicos: o processo de ado¢do da plataforma e a capacitagdo dos
professores; o cotidiano dos professores em relacdo a plataforma; e as percepcdes das servidoras

sobre o impacto da Khan Academy nas aulas de Matematica.
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A andlise das entrevistas, em conjunto com os documentos, confirmou a falta de
justificativas técnicas para a escolha da Khan Academy em detrimento de outras opgdes. Foram
complementadas informagdes sobre os servicos oferecidos aos professores, como o
acompanhamento do desempenho dos alunos e o controle das atividades docentes. Verificou-
se que a plataforma segue as recomendagdes da Khan Academy e da SMED, sendo usada em
dois dos cinco periodos semanais de Matematica, ou seja, 40% do tempo. Também foi
reafirmado que ha formagdo continua para capacitar os professores, além de um
acompanhamento feito pela Secretaria, por meio de reunides e visitas as escolas.

Nas consideragdes finais, o autor destaca que a adogdo da Khan Academy em Pelotas
teve inicio em 2014, por iniciativa da Secretaria de Planejamento e Gestdo em parceria com a
SMED, o que levou a criacdo de laboratérios de informdtica em 32 escolas municipais. O estudo
também aponta diregdes futuras para a pesquisa e traz duas criticas do autor: a primeira refere-
se as atividades de multipla escolha, que permitem que os alunos acertem as respostas por
tentativa e erro, sem uma verdadeira constru¢ao do raciocinio. A segunda critica ¢ sobre o
acompanhamento automatizado da plataforma, que pode impedir o professor de identificar as
reais dificuldades dos alunos, pois s6 chegam ao docente as informagdes que a plataforma
consegue medir, o que limita a percep¢ao das duvidas que surgem no contato direto entre
professor e aluno.

Em Aratjo, Molina e Nantes (2020), os autores relatam uma pesquisa realizada em uma
escola publica localizada no Norte do Parand, no municipio de Londrina, aplicada a uma turma
de 6° ano do Ensino Fundamental II, com a participacdo de 24 alunos. A pratica foi planejada
em seis encontros, cada um com uma programacao diferente. Durante esses encontros, os alunos
tiveram a oportunidade de interagir com a plataforma Khan Academy e realizar diversas
atividades.

Em cada sessdo, foi apresentado um ranking de pontuagdo, baseado no desempenho dos
alunos ao resolverem exercicios ou assistirem aos videos da plataforma. Esse recurso foi
utilizado com o intuito de motivar os alunos e fornecer informagdes aos que encontravam
dificuldades em progredir. Ao final do periodo, foi aplicada uma prova elaborada com
exercicios adaptados da plataforma, o que possibilitou uma andlise mais precisa dos dados de
desempenho. Apds a realizagdo da prova, foi preparada uma lista de exercicios de revisao
focada nos itens com maior indice de erros, e a corre¢ao desses exercicios foi feita em sala de
aula, com significativa participagdo dos alunos. Esse momento foi essencial para que os

discentes pudessem esclarecer diividas, recebendo respostas imediatas do professor regente.
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Por fim, os autores concluem que o uso da plataforma, especialmente na resolugao de
exercicios de fragdes nos anos finais do Ensino Fundamental, contribuiu positivamente para a
melhoria da aprendizagem em Matematica.

Na pesquisa de Duarte (2018), o autor analisou as potencialidades da plataforma Khan
Academy a partir da perspectiva de professores dos anos iniciais do ensino fundamental da rede
municipal de Lengoéis Paulista, no interior de Sdo Paulo. A pesquisa foi conduzida por meio de
questionarios on-line, contendo perguntas abertas e fechadas, aplicados a 25 professores dos
anos iniciais do ensino fundamental e uma profissional responsavel pela implementagao da
plataforma no municipio. O objetivo foi identificar o conhecimento dos docentes sobre a
plataforma, suas funcionalidades, estratégias de aplicagdo, limitagdes e resultados alcangados.

Os dados revelaram o perfil dos professores, a maioria com idades entre 26 ¢ 45 anos,
casados e com ensino superior completo. Dentre eles, 13 possuem especializagdo e um possui
Mestrado Profissional. Sdo profissionais experientes, com mais de 8 anos de atuacdo na
docéncia, e trabalham entre 35 e 40 horas semanais, lecionando para turmas do 3° ao 5° ano do
Ensino Fundamental. Em relacdio a experiéncia com a Khan Academy, a maioria dos
professores ja utilizava a plataforma ha pelo menos 6 meses, sendo os principais responsaveis
pela preparacdo das aulas e destinando de 1 a 3 horas semanais ao trabalho com os alunos. Eles
demonstraram conhecimento em metodologias ativas e utilizaram a plataforma de forma
diversificada, considerando que ela contribui positivamente para a aprendizagem dos
estudantes. Integravam a tecnologia ao curriculo, permitindo que os alunos explorassem
diversas estratégias de aprendizagem, como atividades em grupo e parcerias.

Os dados foram analisados a luz dos objetivos da pesquisa e da revisdo da literatura,
sendo tabulados, sintetizados em quadros e apresentados em graficos, com o intuito de
reconhecer o perfil e as praticas metodologicas dos professores. A andlise procurou identificar
padrdes e aspectos relevantes, facilitando a compreensdo dos materiais coletados.

Nas consideracdes finais, os professores destacaram alguns pontos importantes. Um dos
principais foi que a plataforma ndo permite que os docentes personalizem o conteudo ou facam
alteracdes nas atividades, reforcando a importancia do papel do professor como mediador,
capaz de analisar criticamente o material disponivel e discernir o que ¢ mais relevante para o
aprendizado dos alunos. Ou seja, sem a mediagdo ativa do professor, a aprendizagem nao ¢
garantida.

Outro ponto relevante foi a constatagdo de que os professores ndo tiveram, em sua

formagao inicial, curriculos que atendessem as demandas pedagdgicas atuais. Isso evidenciou
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uma lacuna entre o ensino superior € as inovagdes educacionais, perpetuando praticas
tradicionais de transmissao ¢ memorizac¢ao dos conteudos.

Embora a Khan Academy represente uma ferramenta importante frente as demandas
tecnologicas e pedagdgicas contemporaneas, os professores apontaram a necessidade de agoes
mais eficazes para aprimorar seu uso. Isso inclui maior participacdo dos docentes na constru¢do
das atividades, em processos formativos e na mediagdo com os alunos. Tais melhorias devem
partir de uma reflex@o sobre as necessidades dos estudantes, buscando formas e alternativas que
garantam uma aprendizagem significativa para todos os envolvidos.

De modo geral, as pesquisas apresentadas evidenciam que as motivagdes € os métodos
utilizados para a inclusdo da plataforma Khan Academy variam significativamente. No entanto,
compartilham um objetivo comum: tornar o ensino mais atraente, por meio de ambientes que
favoregam novas abordagens pedagdgicas. Além disso, os resultados positivos sdo notaveis em
diversas implementacdes. Entretanto, alguns aspectos ainda demandam atengdo, como a
uniformidade na forma como as informagdes sao trabalhadas com os professores e a adequacao
da preparagdao docente para o uso da plataforma. Mesmo com esses desafios, foi possivel
constatar que a Khan Academy se apresenta como uma excelente alternativa para o ensino de

Matematica no Ensino Fundamental.

4.2 Trabalhos Relacionados — SCRATCH

Para as bases de pesquisa mencionadas anteriormente, apenas a ultima palavra-chave
foi alterada. Utilizamos, portanto, as seguintes palavras-chave: Ferramentas Digitais,
Ferramentas Tecnoldgicas e Scratch. Apos a aplicagdo dos filtros iniciais, obtivemos um total
de 256 producdes. A partir da leitura dos titulos, foram selecionados 20 trabalhos, numero
considerado razoavel em comparacdo com a andlise da ferramenta anterior. No entanto, para
manter o padrao metodologico, foram escolhidos 5 textos apds a leitura dos resumos, conforme
segue:

Em Zoppo (2017), a autora, por meio de um estudo de campo de abordagem qualitativa,
investigou como os alunos de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola da
Rede Municipal de Curitiba interagem com um Objeto de Aprendizagem (OA) sobre o
conteudo "Unidades de Medida de Comprimento", desenvolvido utilizando o software
Scratch.A escolha da turma foi baseada nos resultados da escola na Prova Brasil de 2011 e
2013, que revelaram um percentual de acerto inferior em questdes relacionadas a Medida de

Comprimento, em comparagdo com outros conteudos avaliados. O Objeto de Aprendizagem
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(AQ) utilizado, intitulado "Descobrindo Comprimentos", foi criado especificamente para essa
pesquisa.

A coleta de dados foi realizada por meio de uma oficina em que o objeto de
aprendizagem foi aplicado. O jogo, que se desenvolve em fases, estabelece metas em cada
etapa, com a pontuagdo representada por uma barra de energia. Para concluir o jogo com
sucesso, os alunos precisam resolver problemas sem esgotar essa energia, pois, caso contrario,
0 jogo ¢ reiniciado. A premissa central do uso do jogo ¢ que ele motiva, diverte e desperta o
interesse dos alunos, desafiando-os a solucionar os problemas propostos.

No inicio da oficina, ao mencionar que o conteudo a ser tratado seria matematica, mais
especificamente Medida de Comprimento, a pesquisadora observou certa desmotivagdo por
parte dos alunos, expressa em falas como: "Ahhh! Nao gosto de Matemadtica" e "Eu sou ruim
em Matematica". No entanto, ao explicar que a atividade seria realizada com o uso de netbooks,
houve uma clara mudanga de comportamento, gerando maior motivagdo, inclusive entre
aqueles que inicialmente demonstraram desinteresse pela disciplina. Comentarios como
"Nossa! Que legal isso" e "Pensei que a gente ia fazer no caderno" exemplificam essa mudanca
de postura, indicando uma preferéncia dos alunos por atividades que envolvem tecnologias
digitais, independentemente do interesse inicial pela disciplina.

Os resultados indicaram que o objeto de aprendizagem pode ser considerado um
material didatico digital eficaz e que, especificamente para esse grupo, despertou uma
motivagdo significativa. A autora conclui que o objetivo da pesquisa foi alcangado,
evidenciando momentos de interacdo, motivacdo, interesse, inteligéncia coletiva e trabalho
colaborativo entre os alunos. No entanto, ela ressalta a importancia de continuar pesquisas que
explorem o uso do Scratch de forma mais aprofundada, inclusive investigando se a
implementagdo de uma sequéncia didética poderia auxiliar o professor no uso dessa ferramenta.

Em Castro (2017),a autora investiga a inser¢ao da programacao entre criangas dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, especificamente em uma turma de 4° ano de uma escola
municipal de Ponta Grossa. A escola foi selecionada por contar com um laboratorio de
informatica totalmente funcional e a pedido da equipe pedagdgica, com o intuito de desenvolver
um projeto no contraturno que integrasse o uso da informatica. A pesquisa se fundamenta na
abordagem construtivista de Jean Piaget, focando no desenvolvimento infantil, e na perspectiva

construcionista de Seymour Papert!”, dada a proposta de utilizar computadores por meio da

ISA perspectiva construcionista de Seymour Papert propde que o aprendizado ndo seja visto como um processo de
memoriza¢do, mas sim como uma atividade de producdo de conhecimento. O construcionismo ¢ uma teoria que
defende que o conhecimento € construido a partir de agdes concretas que resultam em produtos palpaveis.
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programacao. O estudo busca explorar o desenvolvimento de habilidades como raciocinio
logico e autonomia por meio do uso do software Scratch.

Foi realizada uma pesquisa aplicada, de enfoque qualitativo e interpretativo, com
duragdo de um ano e participacao de 24 criancas, divididas em dois grupos de 12 alunos.
Durante o projeto, as criangas aprenderam conceitos basicos de programacao utilizando o
Scratch, por meio de blocos de comando, sem necessidade de linguagens de escrita. As
atividades foram voltadas a criatividade e 16gica. Ao longo de todo o processo, os dados foram
coletados por meio de observagdes da pesquisadora, gravagdes de dudio e video, e anotagdes
sobre o raciocinio, estratégias e dividas dos alunos.

Como resultado, a autora desenvolveu um caderno pedagogico, que apresenta uma visao
geral da linguagem Scratch, roteiros de aulas e os recursos utilizados no programa para apoiar
praticas pedagogicas. Esse caderno foi pensado como um material de referéncia para outros
educadores, oferecendo suporte para que utilizem o Scratch com seus alunos em atividades
semelhantes.

Ao longo do trabalho, a autora descreve, aula a aula, as impressdes e interacdes dos
alunos. Ela destaca como as ferramentas digitais motivaram os estudantes, citando momentos
como: "As criangas chegaram animadas para a aula e ja foram abrindo o Scratch, perguntando
qual seria a atividade." Além disso, a pesquisa observou o desenvolvimento da autonomia dos
alunos, como ilustrado pelo trecho: "Algumas criangas ndo estavam acostumadas a tomar
decisdes sozinhas, ou seja, ndo tinham o hébito da experimentagdo em sala de aula." No entanto,
com o tempo, os alunos passaram a demonstrar maior independéncia, e, embora muitos
pedissem ajuda no inicio, ao final todos conseguiram criar seus proprios desenhos, uns mais
complexos, outros mais simples.

No término do projeto, as professoras das turmas regulares relataram, por meio de
questionarios, mudancas no comportamento dos alunos apos a participagdo nas aulas de
programacao. Elas notaram que os alunos com mais dificuldade passaram a fazer mais
perguntas e a tentar resolver problemas por conta propria, frequentemente mencionando que
agora eram "pequenos programadores” e se sentiam mais inteligentes.

Nas conclusdes, a autora destacou o aumento do interesse e curiosidade dos alunos por
meio do contato com as midias oferecidas pelo Scratch, como imagens, som e musica. Isso
estimulou o pensamento criativo e a busca por solu¢des para problemas imprevistos durante a
programacao, revelando uma evolugdo significativa nas habilidades dos alunos. O projeto
promoveu maior autonomia, pensamento critico e colabora¢do. Assim, os objetivos da pesquisa

foram atendidos de forma satisfatéria, permitindo que os alunos refletissem sobre suas acoes €
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ideias, desenvolvendo habilidades como concentracdo, responsabilidade e a capacidade de
trabalhar de forma colaborativa e sistematica.

No estudo de Bitencourt (2022), o autor busca investigar como ocorre o didlogo entre
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental durante o desenvolvimento de atividades
exploratdrias e investigativas utilizando o software de programagdo Scratch em aulas de
matematica, além de analisar a intera¢do entre alunos e professores. A pesquisa foi realizada
com duas turmas do 8° ano de uma escola municipal em Canoas, Rio Grande do Sul, totalizando
65 alunos, sendo 31 do turno matutino e 34 do vespertino. O conceito de didlogo, nesta pesquisa,
¢ embasado nas teorias de Alro e Skovsmose (2018) e Milani (2015), sendo compreendido
como uma qualidade da comunicagdo que envolve palavras, gestos e entonagdes, expressando
respeito e consideragdo mutua entre os participantes que trabalham em conjunto.

Os dados foram coletados ao longo de trés aulas regulares de matemadtica, com dois
periodos de 55 minutos cada. A coleta incluiu gravacgdes feitas nos computadores, e as
conversas durante o desenvolvimento das atividades foram transcritas, constituindo o corpus de
analise. Para investigar o didlogo durante as atividades exploratérias, os alunos foram
incentivados a criar animagdes, historias, jogos, entre outras possibilidades, com temas de sua
propria escolha. Essa escolha livre foi vista como uma oportunidade de estimular a criatividade
e a expressao pessoal dos alunos.

Antes de iniciar a analise, foi aplicado um questiondrio individual para confrontar e
confirmar as interpretagdes do pesquisador. Apds a coleta e transcri¢do dos dados, o autor
realizou uma andlise detalhada, incluindo suas impressdes sobre as interacdes entre os alunos e
entre alunos e professores. Durante a transcri¢do das conversas, foram excluidas mensagens
relacionadas a assuntos pessoais dos alunos, por serem consideradas intimas, mas que foram
captadas pelas gravagdes. Essa escolha foi importante para focar nos atos dialogicos que, as
vezes, podem se manifestar em uma tnica palavra ou frase, enquanto outras vezes emergem de
um conjunto maior de mensagens.

Nas consideragdes finais, o autor constatou que o didlogo entre os estudantes foi
fortemente influenciado por suas proprias criatividades. A troca de ideias se estabeleceu como
a primeira acao dialogica, como descrito no trecho:

Ao imaginar o tema dos projetos, os estudantes partilharam e distribuiram um
pouco de sua imaginagdo com os colegas, dispondo-se a falar e serem ouvidos,
assim como a escutar o que o outro tinha a dizer. Essa partilha ocorreu de
modo colaborativo, colocando suas ideias a prova diante do grupo na busca
por consenso. Contudo, mais do que simplesmente aprovar ou reprovar, o
didlogo se tornou o alicerce para algo mais complexo: o projeto foi sendo
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criado gradualmente, ¢ a cada ideia programada, uma nova surgia.(Bitencourt,
2022).

Em Corréa (2021),0 autor busca analisar os impactos da programac¢dao no
desenvolvimento de conceitos matematicos € no pensamento computacional em estudantes do
Ensino Fundamental. A questdo central da pesquisa foi: "Quais as contribui¢des do uso da
programacao com o software Scratch no desenvolvimento de conceitos matematicos e do
pensamento computacional em estudantes do Ensino Fundamental?". A pesquisa foi realizada
com oito alunos do 8° e 9° ano de uma escola privada em Porto Alegre, utilizando o espago
virtual da instituicdo, conhecido como Sala de Informatica, que conta com 31 computadores.
Os alunos participaram de uma Oficina de Programagao em Scratch, com dez encontros em
turno inverso ao horario de aula. O objetivo da oficina era o desenvolvimento de jogos
programados pelos proprios alunos utilizando o software Scratch.

A oficina foi dividida em duas fases: os cinco primeiros encontros focaram em
atividades introdutoérias para familiarizar os estudantes com os recursos do software, enquanto
os cinco encontros seguintes foram dedicados ao planejamento e a programagao dos jogos. Os
objetivos principais eram questionar ¢ analisar a comunicacdo entre o aluno e o computador,
observar os conceitos matematicos utilizados durante a programagdo e investigar o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Durante o processo, varias questdes foram propostas aos alunos para estimular a
reflexao, como: "Como movimentar o ator no palco?", "O que € necessario para o computador
realizar o movimento solicitado?", "Quais blocos sdo necessarios para o computador entender
o comando?" e "Para que servem os blocos de evento?". Ao enfrentarem esses desafios, os
estudantes precisaram testar, errar, refletir € experimentar novamente até alcangar o resultado
desejado.

O autor detalha no texto cada uma das etapas dos 10 encontros, discutindo os resultados
e os desafios enfrentados pelos alunos.

Nas conclusdes, a pesquisa mostrou que a programagao em blocos no Scratch permitiu
a utilizacdo e construcdo de conceitos matematicos, como coordenadas cartesianas ¢
condicionais da ldgica matematica. Além disso, os alunos desenvolveram habilidades
importantes do pensamento computacional, como a decomposicdo de problemas, generalizagao
de situacdes, abstracdo de informagdes e o uso de algoritmos como forma de representacgao.
Muitos desses conceitos foram aplicados em diversas fases da oficina.

O autor finaliza reafirmando a relevancia do uso da programacao no ambiente escolar,

destacando o pensamento computacional como uma habilidade essencial para a atualidade. Os
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resultados da pesquisa e o conhecimento construido reforgam a importancia de incorporar essas
praticas no curriculo escolar.

Em Silva (2023), o autor aborda a criagao de um produto educacional, um minicurso de
formagdo docente intitulado "Scratch como Ferramenta de Apoio a Professores do Ensino
Fundamental", cujo objetivo foi capacitar professores para o uso eficiente da plataforma. A
pesquisa, de natureza exploratoria e de abordagem tanto qualitativa quanto quantitativa, foi
aplicada em duas escolas publicas de Fortaleza, Ceard, envolvendo 22 professores. O curso
abordou ndo apenas o uso técnico do Scratch, mas também a importancia do lidico no processo
de ensino-aprendizagem, evidenciando como a tecnologia digital pode ser uma ferramenta
fundamental nesse contexto. Para a execucdo do minicurso, foi desenvolvida uma apostila
fisica, também disponibilizada em formato digital, além de materiais de apoio. As atividades
propostas foram organizadas em Sequéncias Didaticas (SD), resultando na criagao de dois jogos
educativos digitais, cujos cddigos podem ser reaproveitados para novos jogos ou adaptados
conforme as necessidades pedagogicas.

Os procedimentos metodoldgicos foram sistematicamente organizados em distintas
etapas, contemplando desde a caracterizagdo do ambiente de pesquisa e dos sujeitos envolvidos,
até a aplicagdo de questiondrios pré e pos-formagdo. Seguiu-se a essas etapas a elaboragao e
implementa¢do do minicurso, culminando na andlise comparativa dos dados obtidos antes e
apos a formacao. Os achados evidenciaram a importancia continua da formagao docente, bem
como a necessidade premente de incorporar inovagdes tecnoldgicas nas praticas pedagdgicas.
Verificou-se um avango substancial na compreensdo dos conceitos de logica e programagao
pelos participantes, acompanhado de um desejo expressivo de integrar essas novas
competéncias as suas praticas educativas cotidianas. Além disso, emergiu a necessidade de
criagdo de um ambiente virtual que possibilite aos docentes o compartilhamento de experiéncias
e saberes relacionados ao uso do Scratch, ressaltando o valor da colaboragdo como elemento
central no desenvolvimento profissional dos educadores.

A pesquisa refor¢a a necessidade da formagdo docente na era digital e demonstra o
potencial do Scratch como uma ferramenta que torna o ensino mais envolvente e eficaz. Os
resultados evidenciam que 100% dos participantes concordaram com a criagdo de um espaco
virtual para a troca de experiéncias, destacando o valor da colaboracdao continua e do suporte
mutuo no aprimoramento das praticas pedagogicas. Dessa forma, a iniciativa atendeu as
diversas necessidades dos educadores, promovendo uma experiéncia de aprendizado acessivel,

adaptavel e colaborativa.
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Conforme demonstrado, desde o inicio é evidente o grande potencial do software
Scratch como uma ferramenta educacional inovadora e eficaz, capaz de transformar o ambiente
de aprendizagem em diversos contextos, especialmente no ensino de disciplinas que
tradicionalmente apresentam maior resisténcia por parte dos alunos, como a matematica. Os
estudos revisados mostram que o uso do Scratch ndo apenas motiva os estudantes, mas também
promove uma mudanca significativa em sua postura diante de atividades académicas,
despertando maior interesse, curiosidade e engajamento, além de desenvolver habilidades como
o raciocinio 16gico, o pensamento critico, a resolugdo de problemas e a autonomia.

Outro fator encontrado foi a importancia da formagao continua dos professores para que
possam utilizar a ferramenta de maneira eficiente. O desenvolvimento de cursos de capacitagdo
para docentes, como o minicurso mencionado, € crucial para que as inovagdes tecnoldgicas
sejam integradas de forma organica e efetiva ao processo educacional. A criagdo de espagos
virtuais de troca de experiéncias entre os educadores surge como uma solu¢do vidvel para
promover o compartilhamento de praticas pedagdgicas bem-sucedidas, incentivando a

colaboragdo e o desenvolvimento profissional continuo.

4.3 Trabalhos Relacionados —- CODE.ORG

Para as bases de pesquisa previamente mencionadas, alteramos apenas a tltima palavra-
chave, utilizando as seguintes combinag¢des: Ferramentas Digitais, Ferramentas Tecnoldgicas e
CODE.ORG. Ao contrario das pesquisas realizadas para outras ferramentas, o retorno foi de
apenas 07 trabalhos académicos. Apds a aplicagdo de filtros por titulos, restaram 02
dissertacdes. Para manter a consisténcia no nimero de trabalhos analisados em comparagao
com as ferramentas anteriores, optamos por incluir mais dois artigos cientificos. A seguir,
apresentamos uma sintese desses trabalhos:

Em Barradas; Lencastre; Soares; Valente (2019), os autores abordam o desenvolvimento
do pensamento computacional em criancas de idades precoces, utilizando a plataforma
Code.org como ferramenta educacional. O pensamento computacional, definido como a
capacidade de formular problemas e suas solugdes de forma que possam ser resolvidos por um
computador, € apresentado como uma competéncia essencial para o século XXI, promovendo
habilidades como o pensamento abstrato, algoritmico e logico. O estudo focou em como
criancas de 9 a 10 anos podem adquirir essas competéncias desde cedo, através de atividades

ludicas e desafiadoras proporcionadas pela plataforma.
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A pesquisa foi realizada com 130 alunos do 4° ano de escolaridade ao longo de dois
anos letivos, utilizando a plataforma Code.org para ensinar programag¢ao basica. O estudo
utilizou uma combinag¢do de metodologias quantitativas e qualitativas, avaliando os resultados
por meio de analise dos dados da plataforma e questionarios aplicados aos alunos. Os principais
conceitos computacionais abordados incluiram sequéncias, ciclos, eventos e operadores, além
de praticas computacionais como a iteracao e a depuragao.

Os resultados indicam que a maioria dos alunos demonstrou grande envolvimento e
progresso no desenvolvimento do pensamento computacional, com uma alta taxa de conclusao
das atividades propostas. A plataforma Code.org mostrou-se eficaz ao engajar os alunos, que
relataram ter gostado da experiéncia de aprender programacdo e expressaram interesse em
aprofundar seus conhecimentos, especialmente em &areas como programacdo de jogos e
robotica.

Conclui-se que a plataforma Code.org ¢ uma ferramenta valida para o desenvolvimento
do pensamento computacional em criangas, permitindo que elas resolvam problemas de
maneira criativa e critica. A introdugdo precoce de atividades de programacao contribui para a
formac¢do de individuos mais preparados para enfrentar os desafios tecnologicos da sociedade
moderna, além de estimular a curiosidade e a autonomia dos alunos no processo de
aprendizagem.

Em Santos; Silva, (2020), os autores investigam a integragdo entre o pensamento
computacional e as competéncias matematicas em alunos do ensino fundamental. Segundo os
autores, o pensamento computacional ¢ uma habilidade fundamental no século XXI,
comparavel a capacidade de ler, escrever e realizar célculos. O artigo explora como as
plataformas digitais, especialmente a Code.org, podem ser usadas por professores nao
especializados em programacdo para promover o desenvolvimento dessas competéncias em
sala de aula.

Os autores destacam que a plataforma Code.org oferece uma abordagem baseada em
programacao visual por blocos, que € facil de utilizar por criancas e adolescentes. Essa
plataforma foi criada com o objetivo de tornar o ensino de programacao acessivel e atraente,
oferecendo cursos em diferentes idiomas, com foco em conceitos como resolugao de problemas,
pensamento algoritmico e habilidades matematicas, incluindo algebra e geometria. A anélise
realizada no artigo aponta o potencial do uso da plataforma tanto para o desenvolvimento do
pensamento computacional quanto para o ensino de matematica.

A relacdo entre o pensamento computacional e as competéncias matematicas ¢

evidenciada por diversos estudos citados no artigo, que identificam habilidades como abstragao,
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decomposicdo e analise de dados como elementos centrais no desenvolvimento matematico.
Através da programacao, os alunos aprendem a identificar padrdes, resolver problemas e criar
modelos representativos, o que contribui para o raciocinio ldgico e analitico, competéncias
essenciais tanto na matematica quanto na ciéncia da computagao.

Ao concluirem, afirmam que a plataforma Code.org ¢ uma ferramenta eficiente para
apoiar professores no ensino de pensamento computacional e matematica, principalmente para
aqueles sem formacgao especifica em programacao. O artigo sugere que o uso da plataforma
pode ser uma forma eficaz de incentivar o aprendizado de conceitos complexos de maneira
ludica e interativa, promovendo a autonomia dos alunos no processo de aprendizado. Além
disso, os autores propdem futuros estudos de campo para avaliar o impacto pratico dessa
metodologia em sala de aula.

Em Cavalcante (2016), o autor investiga a relagdo entre o aprendizado da programacao
introdutoria, utilizando a plataforma Code.org, ¢ o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos do ensino fundamental. Para isso, foi conduzido um estudo de caso
na plataforma, com o objetivo de identificar as competéncias desenvolvidas pelos alunos por
meio das atividades de Programac¢do em Blocos, também conhecida como Programacdo Visual.
Além disso, um teste experimental foi realizado em uma oficina de programacao, com o intuito
de verificar quais habilidades os alunos participantes foram capazes de desenvolver.

Dois critérios principais orientaram a escolha da plataforma Code.org: a ampla adogao
em escolas ao redor do mundo e o apoio de organizacdes de tecnologia e educacdo, que
incentivam a expansao do ensino de programagao. A oficina, realizada nos dias 9 e 10 de margo
de 2016, com duracdo diaria de 4 horas, foi divulgada na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Senador Rui Carneiro, localizada em Mamanguape, PB.

Além disso, o estudo faz uma comparagdo entre o Code.org e outras plataformas que
utilizam a programacdo em blocos. A escolha do Code.org foi justificada pelo seu ambiente
voltado exclusivamente para educadores, que oferece recursos para a criacao de turmas, gestao
e acompanhamento do progresso dos alunos. ApoOs essa justificativa, o curso escolhido ¢
introduzido, e as etapas e atividades a serem realizadas pelos alunos sdo detalhadas.

Por fim, os resultados indicam que diversos objetivos foram alcancados, como o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio da resolugdo de problemas e da
criacdo de algoritmos, além do aprimoramento do raciocinio l6gico € matematico. O estudo
também destaca o incentivo a criatividade e a autonomia dos alunos, que ao programarem e
criarem seus proprios projetos, tiveram a oportunidade de exercitar a criatividade e desenvolver

autonomia na resolucao de problemas.
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No estudo de Pasqual Junior (2018), o autor busca analisar as concepgdes de ensino e
aprendizagem presentes em uma plataforma on-line, com o objetivo de criar indicadores para
auxiliar a docéncia em processos de formagao pedagogica. Para fundamentar o estudo, foram
adotadas as bases teodricas do construtivismo e construcionismo, com referéncias a Jean Piaget,
Seymour Papert e seus seguidores. A pesquisa ¢ caracterizada como um estudo de caso de
natureza exploratdria, tendo a plataforma Code.org como principal fonte de analise. Foram
utilizadas como evidéncias postagens de dois topicos de féorum, planos de aula e atividades on-
line. A metodologia aplicada foi a Analise Textual Discursiva, que resultou em trés categorias
principais: Concepcdes de Aprendizagem, Aspectos Dificultadores da Aprendizagem e
Aspectos Promotores da Aprendizagem.

Os resultados revelaram que as concepgdes de aprendizagem presentes na plataforma
tendem a ser predominantemente empiristas, sugerindo um modelo de ensino baseado em uma
pedagogia diretiva. O estudo também aponta para o uso de estratégias de ensino que combinam
atividades on-line e off-line, interagdo entre pares e o uso de tecnologias. No entanto, foram
identificados alguns aspectos que dificultam o processo de ensino e aprendizagem do
pensamento computacional, como o tempo limitado, falta de estrutura adequada e dificuldades
com a tecnologia.

Nas conclusoes, o autor faz criticas a plataforma Code.org, destacando que os cursos
seguem uma sequéncia rigida de atividades on-line e desplugadas, orientando o aluno passo a
passo por um caminho pré-determinado. Segundo o autor, essa abordagem oferece pouca
liberdade tanto para o professor quanto para o aluno. O autor argumenta que, se a plataforma
adotasse uma abordagem construcionista, os alunos teriam maior liberdade para explorar e criar,
sem ficarem limitados pela linearidade das atividades. Ao comparar a Code.org com a
plataforma Scratch, ele destaca uma diferenca significativa: enquanto a Code.org segue uma
estrutura rigida e linear, a Scratch oferece desde o inicio uma experiéncia mais aberta,
permitindo que os alunos desenvolvam suas proprias criagdes de forma mais livre e flexivel.

Por fim, o autor faz ressalvas sobre a formag¢do e o conhecimento dos professores,
destacando que muitos ndo possuem o preparo necessario para as atividades propostas pela
plataforma. Além disso, menciona que o Code.org ainda ndo ¢ amplamente divulgado no
cenario nacional, o que limita o alcance de suas contribui¢des para o ensino de pensamento
computacional.

Desde as primeiras pesquisas, houve dificuldades em encontrar uma quantidade
significativa de fontes sobre a plataforma Code.org, resultando em um niimero limitado de

trabalhos académicos disponiveis nas bases de pesquisa. No entanto, os estudos analisados
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mostram que a Code.org ¢ uma ferramenta eficaz para desenvolver o pensamento
computacional e competéncias matematicas em alunos do ensino fundamental, promovendo
habilidades como raciocinio l6gico, resolucao de problemas e programacao basica. Por outro
lado, foram identificadas limitagdes na abordagem linear da plataforma, que restringe a
liberdade criativa em comparagao a outras, como o Scratch. Além disso, os autores ressaltam a
importancia de uma formag¢do adequada dos professores para o uso eficaz da plataforma em
sala de aula, e apontam a necessidade de maior divulgacao da Code.org no cenario educacional

Brasileiro, visando ampliar seu impacto.
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5. ANALISE DOS DADOS

Nesta secao ¢ apresentado a analise dos dados coletados ao longo da pesquisa, inspirado
na metodologia de analise de contetido de Bardin (1977). Serao explorados e interpretados os
principais resultados obtidos, buscando responder as perguntas de pesquisa e avaliar as
hipoteses formuladas no inicio do estudo. A analise sera conduzida com base nas categorias e
temas previamente definidos, proporcionando uma compreensao aprofundada dos dados e das
suas implicagdes para o ensino de matematica nos anos iniciais.

Espera-se que esta se¢do fornecga perspectivas detalhadas e interpretacdes soélidas sobre
os padrdes, tendéncias e significados ocultos encontrados, permitindo reflexdes sobre o impacto
das ferramentas digitais na aprendizagem e constru¢do do conhecimento matematico nos anos
iniciais do ensino fundamental.

Para desenvolver uma anélise de conteudo segundo Bardin (1977), € necessario seguir
um conjunto de etapas detalhadas que garantem uma interpretacdo rigorosa e sistematica do
material de pesquisa. Segundo Bardin, "a andlise de contetido ¢ um conjunto de técnicas de
analise das comunicacdes que visa obter, por procedimentos sistemdticos e objetivos de
descricao do conteido das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de produgdo/recepcao destas mensagens"
(Bardin, 1977, p. 42).

Bardin (1977) estabelece as seguintes etapas para a realizagdo da Analise de Contetdo:

e Pré-andlise: Selecdo do material, leitura inicial e definicdo dos objetivos e hipoteses.

e Exploracdo do Material: Segmentagdo em unidades de andlise e categorizagdo do
conteudo.

e Tratamento dos Resultados e Interpretacdo: Organizacdo dos dados para andlise e
construgdo de inferéncias que respondam as perguntas de pesquisa.

A pré-analise ¢ a fase preparatdria, fundamental para planejar o escopo e os critérios de

analise. Ela determina quais partes dos dados serdo mais uteis para o estudo e abrange:

I.  Sele¢do do Corpus de Andlise: Destacando que “o corpus da pesquisa deve ser
delimitado de modo a ser representativo e relevante, permitindo que os dados sejam
significativos e possam gerar inferéncias validas” (Bardin, 1977, p. 95).

II.  Leitura Flutuante: Consiste em uma "leitura flutuante" do material, que a autora

descreve como “uma leitura livre e leve, permitindo um primeiro contato intuitivo € uma
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familiarizagcdo com o contetido” (Bardin, 1977, p. 88). Esse processo busca captar uma
visdo geral e identificar temas preliminares.

Formulagao das Hipdteses e Definicao dos Objetivos: Apds a leitura inicial, formulam-
se as hipdteses e 0s objetivos que orientarao a analise. Lakatos e Marconi, contribuindo
sobre a técnica de analise, observam que “as hipoteses visam a uma representacao
coerente da realidade estudada, numa tentativa de apreendé-la em sua totalidade”
(Lakatos; Marconi, 2003, p. 78). Essa etapa ajuda a manter o foco e a garantir uma
analise direcionada.

Defini¢ao das Unidades de Andlise e Critérios de Categorizagdo: Nesta etapa, define-se
as unidades de andlise, que podem ser palavras, frases ou paragrafos. Bardin recomenda
que “as unidades sejam escolhidas de acordo com os objetivos do estudo, pois €
essencial que reflitam os aspectos mais importantes do conteudo para facilitar a
posterior organizacao e comparacgdo dos dados” (Bardin, 1977, p. 114).

A exploragdo do material é a etapa operacional da analise, onde o conteudo ¢

segmentado, codificado e categorizado.

L.

II.

Codificagdo: A codificagdo envolve a fragmentacdo do material em unidades menores,
as chamadas unidades de registro ou unidades temaéticas. Bardin afirma que “a
codificacdo permite tornar operacionais as categorias de analise, reduzindo o contetido
ao essencial e promovendo a sintese dos dados” (Bardin, 1977, p. 117).

Categorizagdo: Apds a codificacdo, as unidades sdo agrupadas em categorias mais
amplas que estruturam os dados. Segundo Bardin, “a categorizagao consiste na operagao
de classificacdo dos elementos constitutivos de um conjunto por diferenciagdo e, em

seguida, por reagrupamento segundo o género, com critérios previamente definidos”

(Bardin, 1977, p. 117).

A terceira etapa da analise de contetido € o Tratamento e Interpretagdo dos Resultados, onde

os dados sdo analisados e interpretados para obter conclusdes relevantes.

L.

II.

Identificagdo de Padrdes e Relagdes: Examina-se as categorias e subcategorias para
encontrar padrdes e relagdes. Bardin destaca que essa fase permite “a elaboracdo de
inferéncias logicas que proporcionam uma visdo estruturada do conteudo” (Bardin,
1977, p. 126). O objetivo ¢ entender como os temas se interligam e identificar
consisténcias ou contrastes.

Formulacdo de Inferéncias: Com base nos padrdes observados, faz conclusdes que
respondem as perguntas de pesquisa e testam as hipoteses iniciais. Lakatos e Marconi

afirmam que a formulacdo de conclusdes € 'crucial para transformar dados em
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conhecimentos ¢ estabelecer conexoes entre os achados ¢ a realidade estudada (Lakatos;

Marconi, 2003, p. 89)."

III.  Sintese e Reflexdo: Em seguida, realiza-se uma sintese e reflexao sobre os achados.
Bardin observa que “a finalidade da analise de contetido € ultrapassar as incertezas e as
impressdes subjetivas, explorando o conteudo latente das comunicagdes e oferecendo
uma leitura sistematica das mensagens” (Bardin, 1977, p. 44). Essa etapa relaciona os
resultados com o referencial teorico e discute suas implicagdes para o estudo.

IV. Relato dos Resultados: Por fim, ¢ elaborado um relatério com as etapas do processo, as
categorias identificadas e as principais conclusdes. Bardin sugere que o relatdrio seja
“claro e objetivo, permitindo ao leitor acompanhar as etapas do estudo e entender as
inferéncias realizadas” (Bardin, 1977, p. 135).

Definido a metodologia de analise de contetido, ¢ o momento de iniciar a analise parcial
de cada uma das seg¢des desta pesquisa, ao final colocaremos a visdo geral. Na secdo 1, o
objetivo do estudo é examinar os marcos legais da constru¢do da educagdo basica e
compreender a BNCC, com énfase na area da Matematica e suas tecnologias.

Na pré-andlise, observamos os principais marcos legais que influenciaram o
desenvolvimento da educacado basica no Brasil, identificando as mudancas legislativas ao longo
do tempo. O texto abrange os marcos desde as mudancgas constitucionais de 1937 ¢ inclui a
LDB de 1961, 1971, 1996 e a BNCC. Notamos que esses marcos foram influenciados por
contextos historicos e politicas especificas, estabelecendo diferentes niveis e estruturas
curriculares.

Durante a exploragdo do material, no processo de codificagdo, identificamos palavras-

3

chave como “curriculo”, “LDB”, “competéncias”, “BNCC” e “matematica”, segmentando o
contetido em trechos que abordam cada periodo legal e suas influéncias na educa¢do. Como
categorias, destacaram-se:
e Marcos Legais da Educagdo: leis e decretos que estruturaram a educagdo basica;
e Influéncias na Educagdo Matematica: abordagens e mudancas no ensino de matematica
impulsionadas por esses marcos legais;
e Objetivos Curriculares: foco nas competéncias e nas transformagdes introduzidas pelas
orientagdes curriculares.
Na fase de Tratamento e Interpretacdo dos Resultados, ao identificar padrdes,
observamos que os marcos legais refletem mudangas politicas: houve uma organizacao

centralizada durante o regime militar, evoluindo para uma visdo mais democratica com a

Constitui¢ao de 1988.
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Como sintese, a analise indica que os marcos legais ndo apenas estruturaram a educagao
basica, mas também influenciaram na adaptacdo de métodos e contetidos direcionados ao
ensino de matematica, promovendo um curriculo mais inclusivo e alinhado as necessidades
sociais e culturais do pais.

Ainda na primeira se¢do, os itens e subitens destacam a BNCC como um marco legal e
orientador do ensino. O texto aborda a normatividade da BNCC, evidenciando como ela
estabelece, de maneira estruturada e normativa, as competéncias e habilidades essenciais que
os alunos devem desenvolver ao longo de sua trajetéria educacional. Além de apresentar as
competéncias gerais, € a sua aplicacdo em contextos educacionais variados e o desenvolvimento
do aluno em todas as dimensdes (Intelectual, social, emocional, entre outras). Nessa parte em
que compreende as competéncias gerais, ha a interpretacio que a BNCC busca garantir
equidade e qualidade, com foco em uma formagao completa que desenvolve habilidades como
curiosidade intelectual e pensamento critico. Essa base ¢ essencial para orientar o ensino de
matematica, promovendo competéncias fundamentais para a cidadania e a vida pratica.

Na sequéncia o texto busca trazer a estrutura da BNCC nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, com énfase na drea de matematica. Destaca-se como as competéncias gerais se
manifestam em competéncias especificas, além de abordar o processo de integragdo curricular,
promovendo a conexao entre diferentes areas do conhecimento e facilitando uma aprendizagem
mais abrangente. A analise evidencia que a BNCC organiza o curriculo de modo a favorecer a
progressdo dos conhecimentos, com uma abordagem interdisciplinar. A matematica, nesse
contexto, ¢ trabalhada em conjunto com outras disciplinas, reforcando o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o raciocinio logico e para a compreensao do mundo social e natural.

Por fim, a Se¢do 1 busca evidenciar o ensino da matematica como uma competéncia
essencial para a vida cotidiana. Sdo abordados o desenvolvimento do pensamento 1dgico e
critico, mostrando como a matematica aprimora o raciocinio logico e a habilidade de resolver
problemas. A analise inclui o conceito de letramento matematico, definido como a capacidade
de formular, utilizar e interpretar a matematica em contextos reais, com referéncias ao PISA
2012. Além disso, apresenta-se uma visdo detalhada das unidades temdticas da matematica,
com foco em Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e
Estatistica. A interpretacdo mostra como a BNCC aplica o conhecimento mateméatico em
situagdes praticas, ampliando o ensino para além das operacdes basicas e integrando areas como
algebra e geometria, o que proporciona uma compreensao abrangente que prepara o aluno para

a vida cotidiana e para desafios futuros.
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Em termos de relato, foi possivel compreender o historico das legislagdes e o percurso
até chegarmos ao cenario atual, revelado por meio desta pesquisa. A andlise sugere que a
maioria dos professores ainda mantém certo distanciamento em relagdo a BNCC. Outro ponto
relevante foi observar a estrutura altamente organizada e sistematizada da BNCC, que nao havia
percebido com a mesma clareza anteriormente. Em minha experiéncia como professor de
matematica, meu foco frequentemente recaia sobre a fragmentacdo das diretrizes em
componentes ¢ objetivos distintos. No entanto, percebo agora uma ldégica estruturada e
progressiva nas unidades tematicas, que se complementam e visam uma aprendizagem
continua, fortalecendo as conexdes e proporcionando um aprendizado mais coeso. Fica a
reflexdo, se a BNCC apresenta uma tdo bem estruturada conforme visto, por que o aprendizado
ainda se desenvolve de maneira mais integrada e progressiva, como proposto?

Na Secdo 2, ¢ apresentado algumas ferramentas digitais no ensino da matematica que
sdo aplicaveis aos anos iniciais do Ensino Fundamental. O estudo escolheu as ferramentas Khan
Academy, Scratch e Code.org.

Na pré-analise dessa secdo, identificamos como as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagdo (TDIC), especificamente as plataformas Khan Academy, Scratch, e Code.org.
Ocorpus de andlise consiste nas segdes especificas da secdo 2 que tratam das TDICs, no
contexto do ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental alinhando-se aos
objetivos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Durante a leitura flutuante, observou-se que cada plataforma apresenta caracteristicas e
abordagens especificas para o ensino da matematica:

e A Khan Academy ¢ notéavel por sua capacidade de personalizar o aprendizado,
oferecendo atividades e exercicios adaptativos que ajudam a desenvolver
habilidades matematicas e manter o engajamento dos alunos por meio de
elementos de gamificacdo e ferramentas de monitoramento de progresso.

e O Scratch destaca-se por sua interface intuitiva e ludica, que facilita a
compreensdo de conceitos matematicos usando blocos de programacao visual.
Essa abordagem promove o raciocinio l6gico e a criatividade, permitindo que os
alunos aprendam por meio de experimentacao pratica e resolucao de problemas.

e O Code.org adota uma abordagem sequencial e estruturada para o ensino de
programacao, conectando conceitos matematicos a problemas do cotidiano. A
plataforma ¢ voltada para o desenvolvimento de habilidades computacionais,
incentivando o pensamento critico ao apresentar desafios que integram conceitos

matematicos em contextos reais.
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Ainda na pré-analise, realizamos a formulagdo das hipdteses e a defini¢do dos objetivos.
A hipétese estabelecida ¢ a seguinte: ferramentas digitais que integram gamificagdo e
programacao visual, como a Khan Academy, o Scratch ¢ o Code.org, promovem maior
engajamento ¢ desenvolvem competéncias matematicas e de pensamento critico em alunos do
ensino fundamental. O objetivo desta andlise ¢ verificar como cada uma dessas ferramentas
contribui para o ensino da matematica, promovendo as habilidades e competéncias definidas
pela BNCC. Para a categorizacdo, foram utilizados critérios baseados em temas recorrentes
identificados no corpus, como “Engajamento e Motivacdo,” “Desenvolvimento de
Competéncias Computacionais,” e “Acompanhamento e Personalizagdo.”

Na etapa 2, durante a exploragdo do material, no processo de codificagdo, identificamos
palavras-chave como, "matematica", '"competéncias", "programag¢do", '"gamificag¢do",
"personalizacdo" e "acompanhamento". Como categorias, destacaram-se:

e Engajamento e Motivacdo: A plataforma Khan Academy utiliza gamificagdo, como
niveis de progressao e insignias (hadges), promovendo o engajamento. Este aspecto ¢
um exemplo de como as plataformas digitais podem aumentar a motivagao dos alunos,
o que ¢ essencial para os objetivos de aprendizagem da BNCC.

e Desenvolvimento de Competéncias Computacionais: O Scratch e o Code.org permitem
o aprendizado através de programacao visual e blocos de cddigo, uma metodologia que
promove a pratica de habilidades de logica e resolucao de problemas.

e Acompanhamento e Personalizagdo: Tanto a Khan Academy quanto o Code.org
oferecem recursos de monitoramento e personalizagcdo, permitindo que os professores
acompanhem o desempenho dos alunos e ajustem as atividades conforme necessario.
Na etapa3, ja no Tratamento e Interpretacdo dos Resultados, ao analisar os padrdes e

relagdo, verificou-se que na gamificacdo e autonomia, o uso de recompensas digitais, como
badges e certificados, presente na Khan Academy e no Code.org, fomenta a autonomia e
permite que os alunos avancem no seu proprio ritmo. J& o Scratch se destaca por integrar a
l6gica matematica com programagao visual, fazendo uma ponte entre o ensino da matematica
€ o pensamento computacional. Essa pratica possibilita a aplicagdo de conceitos matematicos
em contextos ludicos e interativos, alinhando-se aos objetivos da BNCC para desenvolver o
raciocinio 16gico nos alunos.

Como sintese, observa-se que essas plataformas atendem a crescente necessidade
educacional de inserir o pensamento computacional no ensino fundamental. As abordagens do
Scratch e do Code.org incentivam os alunos a aprenderem matematica por meio da

programacdo, enquanto a Khan Academy fortalece as competéncias matematicas com
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exercicios adaptativos. Cada uma das plataformas apoia a interdisciplinaridade e o
desenvolvimento integral do aluno, de acordo com as diretrizes da BNCC.

Por fim, como relato, conclui-se que a implementagdo das TDICs estudadas no ensino
de matematica apresenta beneficios claros para o desenvolvimento das competéncias esperadas
para os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Cada ferramenta ¢ eficaz para o ensino
de matematica, atendendo a diferentes aspectos das habilidades e competéncias descritas na
BNCC. A Khan Academy, o Scratch e o Code.org nao apenas auxiliam na fixacao dos
conteudos, mas também estimulam habilidades como o pensamento critico ¢ a resolugao de
problemas. Essas plataformas, ao permitir a personalizagdo e adaptagdo do conteudo conforme
o desempenho individual, estdo alinhadas as praticas de ensino modernas, promovendo uma
educacdo integral e ajustada as necessidades dos alunos.

Ao analisarmos a secdo 3, focaremos em contribuigdes no processo de ensino e
aprendizagem utilizando as ferramentas Khan Academy, Scratch e Code.org. Na pré-analise,
observamos que o corpus de andlise se deu através de estudos e artigos que examinam o impacto
dessas Ferramentas na educacao matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Foram
selecionados estudos de diversas bases de pesquisas cientificas como CAPES, Scielo e Google
Scholar. garantindo que o material seja relevante e tenha dados empiricos sobre a aplicacao
dessas ferramentas.

Durante a leitura flutuante, observou-se que cada plataforma apresenta caracteristicas ja
abordadas na se¢do 2 dessa dissertagdo, que veio se confirmar com os trabalhos pesquisados,
veja:

o Khan Academy ¢ voltada para exercicios e gamifica¢ao, promovendo a personalizacao

do aprendizado, enfatiza o aprendizado autodirigido e a gamificacdo para engajamento.

Além de proporcionar o monitoramento individualizado.

o Scratch facilita a introdugdo do pensamento de logica e programacao de forma criativa,

visual e intuitiva.

e Code.org oferece uma abordagem sequencial e adaptativa para a programacgao,

associando conceitos matematicos a problemas praticos do cotidiano.

Ainda na pré-andlise dessa secdo, realizamos a formulagdo das hipdteses e a defini¢do dos
objetivos. A hipotese central estabelecida ¢ que o uso dessas plataformas promove maior
engajamento e desenvolvem competéncias matematicas e de pensamento critico em alunos do
ensino fundamental, enriquecendo o ensino de matematica ao promover habilidades como

raciocinio loégico e autonomia no aprendizado. O objetivo especifico ¢ entender como cada
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plataforma contribui para desenvolver competéncias matematicas estabelecidas pela BNCC,
promovendo engajamento, autonomia, e habilidades de raciocinio l6gico e computacional.
Durante a exploracao do material, ja na etapa 2 da Analise de Conteudo de Bardin, no
processo de codificagdo, identificamos as seguintes palavras-chaves e frases recorrentes como
“gamificacdo”, “‘pensamento  computacional”, “personalizagdo do aprendizado”,
“acompanhamento de progresso” e “recompensas digitais”, “autonomia” e “engajamento”,
“programagao visual”, “interatividade” , ‘“aprendizado ludico”, “sequéncia adaptativa” e
“problemas do cotidiano” , criando unidades tematicas centradas nas habilidades e
competéncias que cada ferramenta promove. Como categorias, destacaram-se:
I.  Professores: Essa categoria examina o papel e a adaptacdo dos professores no uso das
plataformas Khan Academy, Scratch, e Code.org.

o Andlise de Competéncia Técnica: Como os professores lidam com a
implementagdo dessas ferramentas e quais sdo as dificuldades ou facilidades
observadas.

o Capacitacdo e Suporte: Se as plataformas oferecem materiais de treinamento e
suporte especificos para professores € como isso impacta o uso pratico.

o Flexibilidade no Ensino: Como as ferramentas permitem que os professores
personalizem o contetido e a metodologia de acordo com a BNCC.

II.  Alunos: Avalia o impacto das plataformas sobre o engajamento ¢ o desenvolvimento
das habilidades dos alunos.

o Engajamento e Motivagdo: A gamificag¢do presente nas plataformas incentiva os
alunos a participarem ativamente das atividades, o que também contribui para a
autonomia e o ritmo individualizado de aprendizagem.

o Desenvolvimento Cognitivo: A relagdo das plataformas com o pensamento
computacional, o raciocinio 16gico e o uso pratico da matematica no cotidiano
dos alunos.

o Acompanhamento do Progresso: Como os alunos utilizam os feedbacks e as
avaliacdes proporcionadas pelas plataformas para monitorar seu desempenho e
motiva¢do ao longo do aprendizado.

III.  Curriculo: Examina a integracao das ferramentas com o curriculo oficial, considerando
as orientacdes da BNCC.

o Alinhamento com a BNCC: Avalia como cada plataforma ajuda a desenvolver
as competéncias e habilidades propostas para os anos iniciais do ensino

fundamental.
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o Integracdo Interdisciplinar: Analisa como as plataformas promovem a
interdisciplinaridade, permitindo que a matematica seja estudada em conjunto
com outras areas, como ciéncia e linguagem.

o Adaptabilidade e Flexibilidade Curricular: Explora como as ferramentas se
adaptam as necessidades especificas de cada escola e turma, permitindo uma
abordagem mais personalizada e focada no desenvolvimento integral do aluno.

Por fim chegamos a etapa 3, o tratamento dos resultados e interpretacao. Verificou-se
que, que a Khan Academy, com seus recursos de personalizacdo ¢ monitoramento, aumenta a
autonomia do aluno; se destacou por conectar a légica matemadtica a programac¢do visual,
possibilitando a aplicacdo de conceitos matematicos em contextos interativos e ladicos,
alinhando-se ao desenvolvimento do raciocinio logico; e o Code.org facilita o pensamento
computacional desde a educacao basica. Constatou-se ainda que as trés plataformas oferecem
abordagens complementares no ensino de matematica, contribuindo para uma formagao integral
alinhada com os objetivos da BNCC.

Como sintese, identificou-se que as plataformas analisadas atendem a necessidade
crescente de integrar o pensamento computacional aos anos iniciais do ensino fundamental. A
Khan Academy refor¢ca competéncias matematicas tradicionais, enquanto o Scratch e o
Code.org oferecem uma ponte para a matematica aplicada, promovendo habilidades como
pensamento critico e resolu¢ao de problemas.

Por fim, como relato e conclusdo dos resultados, a implementagao das TDICs analisadas
apresenta beneficios claros para o ensino de matematica, pois promovem habilidades de
pensamento critico, resolugdo de problemas e engajamento. Cada ferramenta atende a diferentes
aspectos do curriculo e competéncias com alinhamento as diretrizes da BNCC, promovendo
uma educacao integral e adaptativa para o ensino fundamental.

Como observagao final, destaca-se que os estudos estdo mais amplamente divulgados e
analisados nas ferramentas Khan Academy e Scratch, enquanto o Code.org ainda possui menos
materiais explorados e publicados, conforme evidenciado nas pesquisas realizadas. Esse fator
pode ser determinante na escolha da ferramenta, pois, embora todas sejam interativas e de facil
uso, a facilidade de encontrar materiais auxiliares pode facilitar significativamente o trabalho
do docente e, consequentemente, o aprendizado dos alunos.

A andlise realizada, com base na metodologia de Bardin (1977), permitiu uma visao
abrangente sobre trés categorias fundamentais. Primeiramente, as legislagdes e orientacdes
curriculares, como a BNCC, revelaram-se essenciais para estruturar o ensino da matematica nos

anos iniciais do Ensino Fundamental, promovendo um direcionamento claro e normativo. Em
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seguida, as ferramentas digitais e os softwares educativos destacaram-se como recursos
complementares de grande aceitagdo, contribuindo para dinamizar o processo de ensino e
aprendizagem. Por fim, a aplicabilidade dessas tecnologias na pratica pedagdgica demonstrou
que, quando bem integradas ao curriculo, tém o potencial de promover uma aprendizagem mais
significativa e progressiva, alinhada as demandas contemporaneas da educagdo. Assim, a
pesquisa reafirma a importancia de uma abordagem pedagdgica que integre a BNCC ao uso
estratégico de tecnologias, assegurando um processo educacional mais inclusivo e eficaz,

promovendo equidade, qualidade e alinhamento curricular.
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6. PROPOSTA PARA INTRODUCAO DA CULTURA DIGITAL NO ENSINO DE
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Professores e gestores tem um papel essencial para a efetivagdo da cultura digital em
um ambiente escolar. Os professores sdo os principais mediadores do conhecimento e, por isso,
precisam estar preparados e terem formagdo continuada para integrar as tecnologias digitais em
suas praticas pedagogicas. Os gestores, por sua vez, desempenham um papel crucial na
implementagdo e no suporte ao uso das tecnologias digitais na escola.

A implementacdo eficaz das ferramentas digitais no ensino da matematica, alinhadas a
BNCC, exige um planejamento estratégico e agdes coordenadas entre gestores e professores.
Para garantir que ferramentas como o Khan Academy, Scratch e Code.org sejam utilizadas de
forma significativa e ndo apenas apresentadas como recursos isolados, essa se¢do propde um
esbogo dividido em seis etapas para orientar gestores na introdugdo dessa cultura digital nas
escolas.

I.  Diagnostico Inicial e Sensibilizacao

Antes da implementacgdo das ferramentas digitais, € essencial que os gestores realizem
um diagnodstico do ambiente escolar para entender as necessidades e desafios. As etapas
incluem:

e Mapeamento do nivel de familiaridade dos professores com as ferramentas digitais.

e Identificagdo da infraestrutura disponivel, como acesso a internet e dispositivos
tecnologicos como: tablets, computadores, lousa digital, entre outros recursos.

e Sensibilizagdo da comunidade escolar, promovendo reunides e apresentacdes para

destacar os beneficios do uso das ferramentas digitais no ensino da matematica.

II.  Proposta de Formacio Continua dos Professores
A formagao docente € essencial para garantir o uso efetivo das ferramentas digitais, indo
além da simples apresentacdo dos recursos. As agdes podem incluir:

e Workshops praticos, onde os professores exploram as funcionalidades do Khan
Academy, Scratch e Code.org, com foco na aplicagdao em sala de aula.

e Formagdo em metodologias ativas, como sala de aula invertida, gamificacdo e
aprendizagem baseada em projetos, utilizando as ferramentas digitais.

e Mentoria pedagogica, disponibilizando suporte continuo por meio de professores mais

experientes ou especialistas em tecnologia educacional.
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III. Integracido ao Planejamento Pedagogico
Para que as ferramentas digitais sejam efetivamente utilizadas, elas devem estar
alinhadas ao planejamento pedagogico e as competéncias da BNCC. Podemos seguir as etapas:
e FElaboracao de planos de aula integrados, em que cada ferramenta digital seja aplicada
em momentos estratégicos do ensino, como introdugao de conceitos, pratica e avaliacdo
formativa.
e Definicdo de metas e indicadores de aprendizagem, estabelecendo objetivos claros para
avaliar o impacto das ferramentas no desempenho dos alunos.
e Interdisciplinaridade, promovendo o uso das ferramentas digitais em conjunto com

outras disciplinas.

IV.  Estratégias de Implementacio Gradual
A implementagdo das ferramentas digitais deve ocorrer de forma gradual e estruturada,
respeitando o ritmo de adaptacdo dos professores e alunos. A sugestdo de cronograma inclui:
e Fase 1: Introdugdo — Apresentacdo inicial das ferramentas e atividades simples para
familiarizacao.
e Fase 2: Experimentagcdo — Aplicacdo em atividades especificas, com acompanhamento
€ ajustes necessarios.
e Fase 3: Expansdo — Integracdo plena ao curriculo, com avaliagdes periddicas para medir
0 impacto na aprendizagem.
e Fase 4: Consolidagdo — Revisdo das praticas adotadas e adaptacdo continua com base

nos resultados obtidos.

V. Monitoramento e Avaliagdo Continua
Pensando em garantir que as ferramentas digitais sejam utilizadas de forma eficaz, ¢
fundamental estabelecer um sistema de monitoramento e avaliacdo continua que inclua:

e Observagdo de aulas, com feedbacks formativos para os professores.

e Avaliacdo de desempenho dos alunos, comparando os resultados antes e depois da
introducao das ferramentas.

e Reunides periddicas com professores, para discutir desafios, sucessos e sugestoes de
melhoria.

e Pesquisas de satisfagdo com alunos e responséaveis, para compreender a aceitagdo das

ferramentas e o impacto no aprendizado.
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VI. Envolvimento da Comunidade Escolar
O sucesso da implementacao das ferramentas digitais também depende do engajamento
da comunidade escolar, envolvendo alunos, pais e a equipe pedagogica. Para isso, sugere-se:
e Realizacdo de eventos escolares, como feiras de tecnologia, onde os alunos possam
apresentar projetos desenvolvidos nas plataformas digitais.
e Oficinas para pais e responsaveis, mostrando como as ferramentas digitais podem ser
utilizadas no apoio ao aprendizado em casa.
e Comunicagdo clara e transparente, mantendo toda a comunidade informada sobre os

beneficios e avangos do uso das ferramentas digitais.

As etapas citadas anteriormente ndo garantem, por si sO, o sucesso da implementacao
das ferramentas digitais no ensino da matematica. O éxito desse processo depende de um
comprometimento continuo por parte de gestores e professores, de uma abordagem pedagogica
bem estruturada, e da disposi¢do para adaptagdo e inovagdo frente aos desafios do contexto
educacional. Além disso, ¢ fundamental promover uma cultura colaborativa, onde a troca de
experiéncias, o acompanhamento constante e a busca por aprimoramento sejam praticas
recorrentes. Somente com uma visdo integrada e um esfor¢o conjunto sera possivel transformar
a tecnologia em uma aliada poderosa para o desenvolvimento das competéncias matematicas

nos anos iniciais do ensino fundamental.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ser educador é mais do que ensinar; é semear sonhos e cultivar esperangas. E guiar
mentes e coragdes por caminhos de aprendizado, iluminando o desconhecido com a luz do
conhecimento. E acreditar no potencial infinito de cada aluno, enxergando neles néo apenas o
que sdo, mas tudo o que podem se tornar. E ser artesdo de futuros, moldando com paciéncia,
amor e dedicacdo um mundo onde a sabedoria e a empatia caminhem lado a lado. Ser educador
¢, acima de tudo, um ato de fé na humanidade, um compromisso com a transformagao, onde
aprender e ensinar sejam partes de uma jornada continua de descobertas.

A educagdo que teve sua efetivagdo preconizada ha um século, com a constituicao de
1924, mas por muito tempo nao se efetivou, nesse periodo tivemos muitos idealistas, militantes
e educadores, porém nos seus primordios, a educagdo caminhava a passos lentos. Avangos
ocorreram em diversos momentos historicos, principalmente avangos legislativos, mas muito
do que era escrito, ndo era efetivado. Avancos significativos ocorreram apos a criagdo da 1*
LDB, em 1961, iniciou-se um processo mais consistente de estruturagdo educacional, que
culminou na atual BNCC, marco significativo na organizagao curricular do pais.

Analisando esse percurso historico, o estudo evidenciou que, atualmente, contamos com
um documento normativo que organiza as aprendizagens essenciais e favorece a progressao do
conhecimento por meio de uma abordagem interdisciplinar na educagao basica. A BNCC busca
garantir equidade, qualidade e orientacdo curricular em todo o Brasil. No entanto, surge o
questionamento: serd que essa estrutura alcanca efetivamente seus principais agentes, 0s
professores e alunos? Sem compreender plenamente a estrutura proposta, surgem inquietagdes,
especialmente na 4rea da matemdtica, como a escolha por conteudos minimos ou a
intencionalidade das decisdes pedagogicas tomadas pelos professores. Foi a partir dessas
reflexdes que surgiu o objetivo desta pesquisa: identificar uma proposta educativa para os anos
iniciais do ensino fundamental, integrando ferramentas digitais gratuitas que promovam o
desenvolvimento de habilidades e competéncias em consonancia com o que preconiza a BNCC.

A escolha por pesquisar ferramentas digitais se deu ao cenario atual, na qual as criangas,
sdo conhecidas como nativos digitais, estdo inseridas em um contexto cada vez mais conectado.
Esses estudantes esperam que a educagdo seja interativa e alinhada as suas experiéncias
cotidianas, marcadas pela presenga constante da tecnologia.

Apo6s estudos minuciosos sobre a BNCC voltada para os anos iniciais do ensino

fundamental, ficou claro a eficacia da sua estrutura, divisdes e subdivisdes bem definidas,
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objetos de conhecimento inter-relacionados e progressdes curriculares consistentes. Contudo,
foi necessario identificar quais ferramentas digitais poderiam atender com eficicia as
exigéncias estabelecidas pela BNCC. Com base nessa analise, foram selecionadas trés
ferramentas para o estudo: Khan Academy, Scratch e Code.org.

Poder conhecer a dindmica dessas ferramentas foi essencial para compreender nio
apenas o que esta sendo ensinado, mas também como os contedos podem ser apresentados de
maneira clara e acessivel. Além disso, foi possivel verificar se o progresso dos estudantes pode
ser acompanhado de perto, garantindo que todos recebam o suporte necessario para dominar os
conceitos matematicos. Para isso, foram considerados aspectos como avaliagao do progresso,
personalizacdo de conteudos e direcionamento pedagogico.

Outro fator que merecia atengdo na pesquisa foi avaliar o quanto efetivamente essas
ferramentas eram utilizadas, analisando como elas sdo aplicadas no contexto educacional e
investigando possiveis limitagdes, como falta de informagdes ou formagdo insuficiente dos
professores no dominio basico dessas tecnologias.

No que diz respeito ao uso de tais ferramentas, a pesquisa encontrou uma boa aceitagao,
porém com indicios de fragilidade quanto ao uso de seus recursos, € que sao pouco explorados.
Essa limitacao pode ser atribuida, em parte, a falta de conhecimento sobre o potencial dessas
ferramentas no processo de aprendizagem da matematica. Além disso, ¢ fundamental
compreender que apenas conhecer os recursos tecnologicos ndo ¢ suficiente para garantir
ganhos e inovagdes pedagdgicas. A efetividade do uso dessas ferramentas depende de uma
abordagem planejada, alinhada aos objetivos de aprendizagem e respaldada por metodologias
adequadas, que promovam uma experiéncia de ensino significativa e engajadora. Por isso, cabe
ao professor e gestores acreditar no potencial de seus alunos e organizar experiencias que lhes
possibilita interagir com os diversos saberes, o que inclui o uso da tecnologia. O objetivo ¢
romper limites e compreender que o desenvolvimento do curriculo exige planejamento
sistematico, inovacdo e a incorporagao de novos conhecimentos. Além disso, os professores
precisam estar bem preparados sdo essenciais para enfrentar os desafios de ensinar matematica
de forma envolvente, interativa e significativa, proporcionando aos alunos uma aprendizagem
que transcenda o conteudo, conectando-os a um universo de possibilidades e descobertas.

Por fim, acreditamos que mesmo diante de tantos desafios apresentados durante a
pesquisa, hoje temos uma politica educacional bem estruturada, e ¢ preciso apropriarmos dela,
ressaltando suas possibilidades, ndo negar suas lacunas, mas o caminhar tem que ser para a

frente. O uso de tecnologias ¢ uma realidade que antes estava no horizonte e agora base em
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nossas portas. A adaptacdo a esse novo mundo ¢ essencial para continuarmos lutando na
constru¢ao de um amanha mais justo, pleno e repleto de possibilidades.

Em relacao as perguntas geradoras apresentadas no inicio da pesquisa com o fim do
trabalho podemos respondé-las com uma maior propriedade. A primeira era: “O uso de
softwares especificos ajudaria a aproximar os alunos da é4rea da matematica?” Ficou
evidenciado que sim, que o uso de tecnologia torna o aprendizado mais dindmico, interativo e
contextualizado. E que o uso de ferramentas digitais como Khan Academy, Scratch e Code.org
desempenham um papel fundamental nesse processo, oferecendo abordagens inovadoras que
estimulam o interesse e a compreensdo dos conceitos matematicos de forma mais acessivel e
envolvente.

A segunda pergunta, fazia referéncia as competéncias propostas na area da matematica
e sua relacdo com a tecnologia, conforme segue: “Quais competéncias estdo sendo propostas
na area de matematica que tém relagdo direta com a tecnologia? Existe uma associagao clara e
relevante?”

Nesse ponto, conforme vimos, o letramento matematico ¢ definido como as
competéncias e habilidades de argumentar, comunicar, representar e raciocinar
matematicamente a fim da formulagdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de
contextos. A pesquisa ndo so trouxe as competéncias especificas para o ensino fundamental na
area da matemadtica, mas também demonstrou que as competéncias gerais preconizadas na
BNCC podem ser amplamente potencializadas pelo uso das tecnologias digitais. Os resultados
indicam que existe, de fato, uma relagdo clara e relevante entre as competéncias matematicas e
o uso de ferramentas digitais, pois estas oferecem oportunidades para a aplicacdo pratica dos
conceitos matematicos em ambientes interativos e contextualizados, favorecendo uma
aprendizagem mais significativa e alinhada as demandas dos dias atuais.

Ja em relagdo ao ensino voltado para tecnologia, a questdo geradora foi: “Apesar  do
momento tecnoldgico que estamos inseridos, por que o ensino voltado para tecnologia ainda
ndo ¢ uma pratica nas escolas?

Conforme mencionado em paragrafos anteriores, um dos principais desafios enfrentados
¢ a falta de conhecimento sobre o potencial dessas ferramentas no processo de aprendizagem.
Muitos educadores ainda nao exploram plenamente os recursos tecnoldgicos disponiveis, seja
por desconhecimento das suas funcionalidades, seja pela auséncia de uma formagao adequada
que os capacite a integra-los de forma eficaz ao curriculo escolar. A subutilizagdo dessas
tecnologias muitas vezes se deve a falta de familiaridade dos professores, que podem sentir-se

inseguros em adaptar as metodologias tradicionais a um ambiente mais tecnologico e dindmico.
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O papel dos professores e gestores € essencial para a efetiva implementagdo e
aproveitamento das ferramentas digitais, professores devem estar capacitados para integrar as
tecnologias ao planejamento pedagdgico € os gestores sdo responsaveis por garantir
infraestrutura adequada, promover capacitacdes continuas, elaborar politicas institucionais e
incentivar a inovagdo no ambiente escolar. A colaboracdo entre ambos ¢ essencial para
transformar o aprendizado matematico em uma experi€ncia mais dindmica, significativa e
alinhada as demandas tecnologicas contemporaneas.

A anélise realizada ao longo deste trabalho evidenciou que, at¢ o momento, nao ha
estudos amplamente difundidos que abordem essa temdtica de maneira sistematica e
abrangente. Observou-se que a integracdo entre ferramentas digitais e a logica computacional
aplicada ao ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental ¢ um campo ainda
pouco explorado por pesquisadores, resultando em uma caréncia significativa de investigagdes
que possam embasar praticas pedagogicas mais inovadoras ¢ eficazes. Esse cenario aponta para
a necessidade urgente de ampliacdo das pesquisas na area, com o objetivo de desenvolver
metodologias que utilizem tecnologias digitais de forma estruturada e alinhada as diretrizes
curriculares, promovendo o desenvolvimento do pensamento logico-matematico de maneira
mais acessivel e estimulante para os alunos dessa etapa de ensino.

Este trabalho pode servir como base para futuras pesquisas, especialmente aquelas que
envolvam a aplicacdo pratica e andlise efetiva do uso dessas ferramentas em ambientes
educacionais. Além disso, estudos futuros podem focar na criagdo de indicadores de
aprendizado que mensurem a eficacia dessas ferramentas, identificando boas praticas, desafios
enfrentados pelos professores e lacunas que ainda precisam ser preenchidas. Assim, este
trabalho ndo apenas contribui para o campo académico, mas também oferece subsidios para a
melhoria continua do ensino da matemadtica, integrando inovagdo tecnoldgica e praticas

pedagdgicas significativas.
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