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RESUMO: As tecnologias digitais vém assumindo um papel cada vez mais relevante
no cenario educacional, especialmente no ensino de Matematica, disciplina
frequentemente marcada por dificuldades de aprendizagem. Diante desse contexto,
este estudo tem como propdsito avaliar, em situagao real de sala de aula, a eficacia
do software educacional SimpliMath v2, desenvolvido para auxiliar estudantes na
compreensao de conteudos matematicos por meio de explicagbes estruturadas e
sequenciais. A investigacédo considerou aspectos como a interagdo dos alunos com a
ferramenta, sua facilidade de uso e seu impacto no processo de aprendizagem. Para
isso, adotou-se uma abordagem baseada na aplicagdo pratica do software, aliada a
observacado do comportamento dos estudantes, analise de suas percepgdes e uma
atividade referente aos modulos. Os resultados indicam que a versao atualizada do
sistema contribuiu para uma experiéncia mais intuitiva e funcional, ampliando suas
possibilidades de uso e favorecendo a assimilacdo dos conteudos matematicos.
Dessa forma, o SimpliMath v2 se configura como um recurso pedagogico promissor,
capaz de estimular o raciocinio légico, a autonomia e habilidades relacionadas ao
pensamento computacional.

PALAVRAS-CHAVE: tecnologias digitais; educagdo matematica; aplicativos
educacionais; pensamento computacional.

1 INTRODUGAO

O uso de recursos tecnoldgicos no ambiente educacional tem se consolidado
como uma estratégia relevante para atender as demandas da sociedade

contemporanea. No caso da Matematica, essa insercdo torna-se ainda mais
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necessaria, considerando as dificuldades recorrentes enfrentadas por estudantes na
compreensao de conceitos e na resolugédo de problemas.

Nesse contexto, conforme destaca Kenski (2012), a incorporagdo das
tecnologias digitais no ensino ndo se limita a utilizacdo de ferramentas, mas implica
mudancas nas praticas pedagodgicas e na forma como o conhecimento é construido.

De modo geral, o ensino dessa disciplina ainda é fortemente baseado na
repeticao de procedimentos, o que muitas vezes limita a compreensido dos alunos
sobre os processos envolvidos. Em vez de desenvolverem o raciocinio, muitos
estudantes acabam apenas reproduzindo técnicas, sem entender sua légica.

Diante desse cenario, torna-se fundamental buscar alternativas que
favorecam uma aprendizagem mais ativa e significativa. Nesse sentido, o uso de
ferramentas digitais surge como uma possibilidade de tornar o ensino mais dinamico,
contribuindo para que os estudantes compreendam n&o apenas os resultados, mas
também os caminhos utilizados para alcanga-los.

De acordo com Valente (1999), o uso do computador na educagéo pode
favorecer a construcdo do conhecimento quando utilizado como instrumento de
mediacao, permitindo maior interacéo entre o aluno e o conteudo.

O SimpliMath v2 surge como uma evolucdo de um software educacional
previamente desenvolvido, com o objetivo de ampliar suas funcionalidades e
melhorar a experiéncia do usuario. A nova versao incorpora melhorias na interface,
na organizagdo dos conteudos e na diversidade de operagbes matematicas
disponiveis.

Dessa forma, este trabalho busca responder a seguinte questdo: a
atualizacao do SimpliMath realmente funcionou na pratica? Para isso, foi analisado a
sua aplicagdo em sala de aula, considerando aspectos pedagdgicos, técnicos e a

percepcao dos estudantes.

2 METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, centrando-se na analise da
aplicagao do SimpliMath v2 em um contexto educacional real. O estudo foi realizado
na Escola Estadual Professor Francisco Veras, na cidade de Angicos/RN, no ambito

das atividades do Nucleo de Iniciacdo a Docéncia voltadas ao Pensamento
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Computacional, vinculado ao Subprojeto de Computagdo Presencial do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (PIBID).

A escolha da abordagem qualitativa se justifica por permitir a compreenséo
mais aprofundada das interagdes e percepgdes dos sujeitos envolvidos no processo
educativo, conforme aponta Minayo (2001), ao destacar que esse tipo de pesquisa
busca compreender fendmenos sociais a partir do contexto em que ocorrem.

Inicialmente, foi realizada a atualizacido do software, incorporando novas
funcionalidades, como:

e Ampliacdo da calculadora para expressdes mais complexas;
e Inclusdo de modulos como MMC, MDC e média escolar;

e Melhorias na interface grafica;

e Organizacdo mais clara das etapas de resolugéo.

A ferramenta foi utilizada em uma atividade em sala, na qual os alunos
puderam explorar diretamente o software enquanto resolviam exercicios de
matematica.

Essa proposta dialoga com o conceito de pensamento computacional, que,
segundo Wing (2006), envolve habilidades como resolugcdo de problemas,
organizagao logica e construgdo de algoritmos, sendo fundamentais no contexto

educacional contemporaneo.

Figura 01. Utilizacao do SimpliMath durante a atividade de validacao do

Software.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2026.

Durante a aplicagao, foram adotados os seguintes procedimentos:
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e Observacao da interacédo dos alunos com o sistema;
e Analise da facilidade de uso da interface;
o \erificacdo da compreensao das explica¢des apresentadas;
e Coleta de feedback por meio de questionarios.
Além disso, foram realizados previamente testes técnicos para garantir:
e Precisado dos calculos;
e Funcionamento correto das funcionalidades;
o Estabilidade do sistema.
A andlise dos dados considerou tanto aspectos pedagogicos quanto
tecnolégicos, buscando compreender se a atualizagdo do software trouxe melhorias

reais no processo de ensino-aprendizagem.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do SimpliMath v2 em sala de aula evidenciou avangos
importantes em relagcdo a versao anterior do software, especialmente no que diz
respeito a sua contribuicdo para o desenvolvimento de habilidades associadas ao
pensamento computacional. Isso se justifica pelo fato de que a ferramenta nao
apenas apresenta respostas, mas organiza o processo de resolugdo em etapas
l6gicas e sequenciais, o que favorece a decomposicdo dos problemas, a
identificacdo de padrées e a construgcdo de algoritmos, pilares fundamentais do
pensamento computacional. Nesse sentido, ao interagir com o software, os
estudantes ndo apenas executam calculos, mas acompanham e compreendem o
raciocinio envolvido, o que caracteriza uma aprendizagem mais ativa e estruturada.
Dessa forma, os resultados observados ndo sdo apenas operacionais, mas estao
diretamente relacionados a forma como o SimpliMath v2 incorpora, na pratica,
principios do pensamento computacional no processo de aprendizagem.

Um dos principais pontos observados foi a melhoria na usabilidade. A
interface mais organizada facilitou a navegagao dos estudantes, permitindo que
utilizassem o sistema com maior autonomia.

Outro aspecto relevante foi a compreensao dos conteudos matematicos. A
apresentacdo passo a passo das resolugdes contribuiu para que os alunos
entendessem melhor os procedimentos, reduzindo a dependéncia de respostas

prontas.
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Esse resultado pode ser evidenciado pelo fato do software SimpliMath
apresentar as resolugdes de forma estruturada e sequencial, permitindo que os
estudantes acompanhem cada etapa do processo, identifiquem os procedimentos
utilizados e compreendam a légica envolvida na resolugédo dos problemas.

Além disso, evita que os alunos apenas sigam os passos de forma automatica,
sem entender o que estdo fazendo. Também favorece a construgcdo de sentido dos
conteudos matematicos, o que explica o aumento da compreensao observado
durante a atividade.

A partir da analise realizada, compreende-se que o software funcionou
efetivamente porque promoveu uma mudanga na forma como os estudantes
interagem com o conteudo matematico: em vez de apenas buscar respostas,
passaram a compreender o0s processos. Essa mudangca esta diretamente
relacionada a forma como o SimpliMath v2 organiza as informagdes, tornando
explicitos os caminhos da resolugdo e permitindo que o aluno reflita sobre cada
etapa. Assim, o éxito da ferramenta n&o se da apenas pelo uso da tecnologia, mas
pela maneira como ela estrutura o pensamento do estudante, favorecendo a
construgdo do conhecimento de forma mais consciente e significativa. Sob essa
perspectiva, também foi possivel observar um aumento no engajamento dos
estudantes, que demonstraram maior interesse ao utilizar a ferramenta digital em

comparagao com métodos tradicionais.

Figura 02. Estudante utilizando o aplicativo durante a atividade.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2026.

Nesse contexto, observou-se a presenca direta dos pilares do pensamento
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computacional, especialmente na decomposicédo dos problemas em etapas menores,
na organizagao sequencial das acgdes (algoritmos) e na capacidade de abstragao ao
identificar quais informacgdes sao relevantes para a resolugéo. Dessa forma, o uso do
SimpliMath v2 ndo apenas auxilia na aprendizagem de conteudos matematicos, mas
também contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas essenciais,
reforcando sua relevancia como ferramenta pedagogica.
Entretanto, alguns desafios foram identificados:
e Necessidade de adaptacéo inicial dos alunos ao uso do software;
e Dependéncia de infraestrutura tecnologica adequada;
e Importéncia da mediacdo do professor para potencializar o uso da
ferramenta.
Mesmo com essas limitagdes, os resultados indicam que o SimpliMath v2
contribui significativamente para tornar o ensino da matematica mais acessivel e

interativo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise da aplicacao do SimpliMath v2 permite afirmar que a atualizacédo do
software funcionou na pratica, trazendo melhorias relevantes tanto do ponto de vista
técnico quanto pedagdgico.

O software demonstrou ser uma ferramenta eficaz no apoio ao ensino da
matematica, favorecendo:

e A compreensdo dos processos matematicos;

e O desenvolvimento da autonomia dos estudantes;
e O estimulo ao pensamento computacional;

e A participagao ativa no processo de aprendizagem.

Além disso, refor¢a-se que o uso de tecnologias digitais ndo substitui o papel
do professor, mas atua como um recurso complementar que potencializa as praticas
pedagogicas.

Como perspectiva futura, sugere-se:

e Ampliagao das funcionalidades do software;
¢ Inclusdo de novos conteudos matematicos;

e Aplicacdo em formato mobile.
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Assim, conclui-se que iniciativas que integram tecnologia e educagéo

representam caminhos promissores para a inovagao no ensino da matematica.
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