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AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Moacir Alves Medeiros Junior!

RESUMO

O ensino aprendizagem da Matematica vem tentando inserir as tecnologias digitais ao processo
tedrico-metodoldgico desenvolvido na escola, mesmo diante das limitagBes impostas pela
fragilidade da conectividade. Além desse desafio, a inser¢do dessas tecnologias nos espacos
escolares tem demandado mudancgas nas préaticas pedagdgicas, exigindo do professor constantes
adaptacdes nas praticas pedagogicas, exigindo outras formas de ensinar. Nesse contexto, o
presente estudo tem como objetivo analisar como vem se desenvolvendo o uso das Tecnologias
Digitais (TDs) como uma possibilidade de ensino aprendizagem de Matemaética. Para isso,
adotou-se uma pesquisa bibliogréafica, na qual foram analisadas nove produgdes cientificas
indexadas na base de pesquisa da SciELO, publicadas no recorte temporal de 2018 a 2026,
dividindo-a em trés categorias analiticas: (i) TDs como mediadoras da construgdo do
conhecimento matematico; (ii) TDs na inclusdo; e (iii) TDs na formacédo de professores de
Matematica. Os resultados indicam que as tecnologias digitais precisam ser compreendidas no
contexto do processo de ensino aprendizagem de matematica como um processo mediado pela
interacdo entre o0s sujeitos e as diferentes tecnologias digitais, ndo sendo apenas como um
instrumento meramente de uso tecnico.

Palavras-chave: Seres-humanos-com-midias; perspectiva instrumental; Matematica.
ABSTRACT

The teaching and learning of Mathematics has increasingly sought to integrate digital
technologies into the theoretical and methodological practices developed in schools, despite the
limitations imposed by inadequate internet connectivity. In addition to this challenge, the
incorporation of these technologies into educational settings has required changes in
pedagogical practices, demanding that teachers continuously adapt their teaching approaches
and adopt new ways of promoting learning. In this context, the present study aims to analyze
how Digital Technologies (DTs) have been used as a possibility for the teaching and learning
of Mathematics. To this end, a bibliographic research was conducted based on the analysis of
nine scientific articles indexed in the SciELO database and published between 2018 and 2026.
The studies were organized into three analytical categories: (i) Digital Technologies as
mediators of mathematical knowledge construction; (ii) Digital Technologies as promoters of
learning and inclusion; and (iii) teacher education and the pedagogical integration of Digital
Technologies. The findings indicate that Digital Technologies should be understood within the
mathematics teaching and learning process as mediating elements that emerge from the
interaction between learners, teachers, and digital resources, rather than being viewed merely
as technical tools.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica no Brasil, desde sua chegada, no periodo de 1500 a 1889, a
consolidacdo da disciplina, com um curriculo composto por aritmética, geometria e algebra,
bem como uma conducdo do processo de ensino aprendizagem voltado para a resolugédo
mecanica de exercicios de Matematica, sofreu mudancas significativas. Uma delas foi a
utilizacdo das tecnologias digitais no ensino da Matemaética, focando na sua contribui¢do para
torna-lo mais dindmico, interativo e significativo. Como exemplo, durante o periodo da
pandemia de Covid-19, a continuidade do ensino aprendizagem, em muitos casos, ocorreu por
meio das tecnologias digitais, em razdo do distanciamento social. Mesmo diante da fragilidade
da conectividade, foi por meio dessas tecnologias que a educagao escolar ndo parou totalmente.

Isso evidenciou a necessidade de adaptacdo da pratica pedagogica, da atuacdo dos
professores e do ambiente escolar para acompanhar a cultura digital, que ja se configura uma
realidade social. Nesse sentido, este estudo tem como objetivo geral analisar o uso das
tecnologias digitais no ensino aprendizagem de Matematica, visando responder a seguinte
pergunta: quais sdo as contribuicdes trazidas pelo uso de tecnologias digitais para o ensino
aprendizagem de Matematica? A partir desse o problema da pesquisa, delimitaram-se 0s
seguintes objetivos especificos: mapear as produgdes académicas no recorte temporal de 2018
a 2026 na base de pesquisa da SciELO (Scientific Electronic Library Online; identificar as
percepcdes do uso das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica nas producdes académicas e discutir quais os impactos das tecnologias digitais no
contexto escolar e no processo de ensino aprendizagem de Matematica.

A pesquisa tem como resultado a compreensao da importancia das tecnologias digitais
na superacdo da visdo instrumental da tecnologia. Nessa perspectiva, torna-se necessario que o
professor conheca suas potencialidades pedagdgicas, compreendendo que a construcdo do
conhecimento matematico reconhece a relacéo entre pessoas e tecnologias na construgdo do

pensamento matematico.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Ha aproximadamente duas decadas, observaram-se profundas mudancgas sociais
decorrentes dos avangos tecnoldgicos. Assim, a criagdo dessa nova realidade reflete a mudanca

da sociedade, dos individuos, das instituicdes, bem como de sua interacdo (Goergen, 1998). A



partir do exposto, compreende-se a importancia das tecnologias digitais para o ensino, tendo
em vista que elas possibilitam trabalhar os conceitos de forma a despertar o interesse dos
estudantes, promovendo seu envolvimento no processo de aprendizagem e favorecendo a troca
de experiéncias, saberes e reflexdes. Alem disso, permitem pesquisar, analisar e desenvolver
estratégias proprias para a resolucdo de situa¢fes matematicas.

Diante disso, as novas tecnologias se caracterizam como instrumentos importante, uma
vez que dispdem de recursos que facilitam e agilizam a visualizacdo de conceitos, além de
permitir a atualizacdo de conhecimentos, a socializagdo de experiéncias e a aprendizagem
(Sousa; Moita; Carvalho, 2011). Nesse sentido, é importante tratar da inclusdo digital no Brasil,
atualmente, pois esta tornou-se essencial para o processo de aprendizagem. Sua utilizacdo
contribui para que os estudantes se conscientizem das possibilidades de construgdo do
conhecimento proporcionadas por essas ferramentas (Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020).

Ademais, o uso de tecnologias permite ao estudante a sua integragédo ao universo digital,
por meio da utilizagdo dos recursos disponiveis, além de possibilitar maltiplas formas de acesso
ao conhecimento, tornando a aprendizagem mais dinamica, autbnoma e prazerosa. Conforme
Kenski (2004, p. 22):

As midias ha muito tempo abandonaram suas caracteristicas de mero suporte
tecnoldgico e criaram suas proprias l6gicas, suas linguagens e maneira particulares de
comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais, cognitivas, intuitivas e
comunicativas das pessoas.

Conforme a autora supracitada, ndo apenas o0s estudantes sdo impactados com essas
ferramentas, pois a amplitude e a aplicabilidade dos recursos tecnoldgicos no ensino permitem
que os professores construam aulas mais didaticas, inovadoras e que facilitem o
desenvolvimento de habilidades e competéncias do educando. Assim, a construcdo do
conhecimento ndo ocorre de forma isolada, pois a relacéo social na escola é fundamental nesse
processo.

Para Cardoso (2015), o conhecimento se configura como uma construgéo social. Em

tempos de cibercultural, essa construgdo sofre influéncia de diferentes atores sociais, 0s quais

L E a cultura que surgiu a partir do uso da rede de computadores e de outros suportes tecnolégicos voltados a
comunicagdo virtual. “Nessa cibercultura, estamos conectados aos grupos sociais, as noticias, informacdes através
da internet, seja pelo tablet, smartphone, notebook e outros artefatos” (Cardoso, 2015, p. 209).



permitem um ambiente favoravel a construcédo, colaboracdo, avaliacdo e ao acesso a inumeros
saberes, 0s quais possibilitam a elaboracdo, a descoberta e 0 questionamento de outros saberes.

Uma das possibilidades de insercédo das tecnologias digitais no ambiente escolar sdo as
redes digitais, caracterizadas como espacos digitais ou ciberespacos formados pela articulacdo
de pessoas conectadas que possuem diferentes objetivos. Entretanto, deve-se destacar que estas
ndo podem ser vistas apenas como mais um recurso a ser incorporado em sala de aula, mas
como uma possivel inovacao que pode desencadear mudancas nos espacos educacionais (Silva
et al., 2018).

No entanto, é preciso compreender que o uso das tecnologias digitais vai além da funcéo
de recursos auxiliares. Essas ferramentas oferecem condicdes para o desenvolvimento do
processo de ensino, promovendo maior liberdade de acesso a informacéo, a democratizacdo do
conhecimento e a construgéo coletiva de saberes. Dessa forma, contribuem significativamente
para 0 contexto educacional, favorecendo o surgimento de novas préticas pedagdgicas e
diferentes perspectivas de ensino, o que ocasiona mudancas nas formas de ensinar e aprender
(Aratjo, 2020).

A escola é um espaco de incluséo para estudantes que ndo possuem acesso as redes
digitais, desse modo, € um dever desse ambiente informar e formar cidaddos aptos a viver em
sociedade, sendo as Tecnologias Digitais recursos que podem ser utilizados para esse fim.
Segundo Prensky (2001), muitos professores ndo conseguem fazer uso dessas ferramentas, pois
nasceram em uma época em que as Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC) nédo

faziam parte do cotidiano. Essas geragdes sao conhecidas como “imigrantes digitais”.

Com isso, compreendem-se as limitac@es de alguns professores em inserir nas suas
praticas pedagogicas as TDs, estes ndo percebem o quanto as TDs podem contribuir
para o ensinar e o aprender determinados procedimentos e conceitos muitas vezes
abstratos, como, por exemplo, o ensino de Matematica (Silva et al., 2018, p. 5).

Conforme Diesel, Baldez e Martins (2017), para ocorrer uma aprendizagem
significativa, os professores devem levar em consideracao os conhecimentos prévios adquiridos
pelos alunos, além da potencialidade dos materiais e a disposicdo dos discentes em aprender.

Para esses autores, 0 contexto em questdo demonstra a aproximagdo da aprendizagem

significativa ao método ativo da aprendizagem.

[...] baseado na teoria de Ausubel, para que ocorra a aprendizagem significativa, é
necessario dar atengao a trés aspectos importantes, como: o material a ser apresentado
ao aprendiz tem que ser potencialmente significativo; o aluno precisa possuir em sua



estrutura cognitiva as subsuncbes (conhecimentos prévios) adequados; deve
manifestar uma predisposicao para aprender (Scheunemann et al., 2021, p. 5).

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) afirmam que a aprendizagem significativa em si
ocorre quando ideias expostas simbolicamente estdo relacionadas, de forma substantiva, mas
nao arbitraria, com aquilo que o estudante ja sabe. Assim, Ausubel (2000) destaca que, de modo
contrario a aprendizagem significativa, tem-se a aprendizagem mecéanica, a qual acontece
quando a informacdo é retida sem a interacdo de subsuncgdes, proporcionando a retencéo de
conhecimentos de maneira arbitraria e literal, apenas memorizando, assim como preconizam as
metodologias tradicionais.

Portanto, o aluno ndo conseguira utilizar o conhecimento ao qual foi exposto em outras
situacBes, mas apenas no contexto em que aquilo Ihe foi apresentado, sendo este um
aprendizado ineficiente. Da mesma forma que na aprendizagem significativa, 0s pressupostos
da aprendizagem ativa utilizam o que o aluno ja sabe, colocando o aprendiz como agente
principal da construgdo de seu conhecimento, possibilitando uma aprendizagem significativa,
ndo memoristica, tal qual ocorre na aprendizagem mecanica.

As novas tecnologias, tanto as de comunica¢do quanto as da informatica, encontram-se
cada vez mais presentes no cotidiano dos estudantes. No entanto, observa-se que muitas salas
de aula ainda adotam um modelo de ensino estatico e restrito, no qual professores e estudantes
permanecem fortemente vinculados ao livro didatico e ao predominio de aulas expositivas.
Nesse contexto, torna-se necessario destacar a importancia das tecnologias digitais para o
ensino, especialmente o de Matematica, tendo em vista as possibilidades que oferecem para
tornar o processo de ensino aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo. Acerca

disso, Cortella (1995, p. 34) afirma que:

[...] a presenca isolada e desarticulada dos computadores na escola ndo &, jamais, sinal
de qualidade de ensino; mal comparando, a existéncia de alguns aparelhos
ultramodernos de tomografia e ressonancia magnética em determinado hospital ou
rede de salde ndo expressa, por si sO, a qualidade geral do servico prestado a
populagdo. E necessario estarmos muito alerta para o risco da transformacio dos
computadores no bezerro de ouro a ser adorado em Educag&o.

Assim, percebe-se que 0 uso das tecnologias digitais no ensino da Matematica pode
proporcionar um aprendizado mais interativo e dinamico, bem como permite o desenvolvimento
do raciocinio lI6gico. Destaca-se que tanto o aluno quanto o professor precisam acompanhar o
desenvolvimento tecnoldgico, buscando a sua inser¢cdo no meio digital, a fim de ndo serem

excluidos do sistema social (Ribeiro; Paz, 2012).



Uma perspectiva que vem sendo discutida na atualidade busca desmistificar o uso das
tecnologias digitais na educacdo. Nessa direcdo, Borba e Penteado (1999) desenvolvem o
conceito tedrico “seres-humanos-com-midias™, cuja construgdo tem inicio na década de 1990.
Essa perspectiva parte do pressuposto de que o conhecimento é produzido coletivamente pela
interacdo de estudantes, professores, internet e outros. Assim, nessa relacdo ocorre a
(re)organizacdo do pensamento, essa seria uma nova Vvisdo pedagogica. Embora essa
configuracdo ainda € um desafio na constituicdo de teodrico pratico do conhecimento
matematico.

Com um investimento na década de 1990 devido a popularizacdo do uso dos
computadores, essa perspectiva passou a ganhar forca no cenario educacional, especialmente
com o surgimento dos ambientes virtuais de aprendizagem coletiva. Posteriormente, com a
expansdo da internet em 2000, por conta da velocidade da propagacéo da informacéo e formacéo
0 conhecimento matemético ganha forca e entdo se comeca a problematizar que este
conhecimento é produzido pela interagdo com diferentes midias: como linguagem oral, internet,
dispositivos moveis, livro didaticos, softwares matematicos dentre outros.

Segundo Borba e Penteado (1999), as tecnologias digitais ndo apenas auxiliam na
resolugdo de problemas, mas promovem a reorganizacdo do pensamento. Ao utilizar uma
tecnologia digital, ampliam-se as possibilidades de exploracdo, investigacdo e producdo do
conhecimento matematico. A calculadora, por exemplo, permite testar hipdteses, comparar
diferentes estratégias de resolucdo e analisar resultados de maneira mais dinamica. Nesse
processo, a interagdo entre professores, estudantes e tecnologias digitais favorece novas formas
de pensar, aprender e produzir conhecimentos matematicos, superando uma visao meramente
instrumental da tecnologia.

A educacdo Matematica possui como um de seus principais objetivos desenvolver o
raciocinio ldgico por meio da construcdo do conhecimento matematico. Por essa raz&o, faz-se
imprescindivel oferecer uma aprendizagem pautada no uso das tecnologias digitais e na
interdisciplinaridade, de modo a preparar os individuos para uma sociedade em constante
transformacéo, marcada por rapidas evoluges cientificas e tecnoldgicas (Ribeiro; Paz, 2012).

Nesse sentido, Moran (2000) afirma que:

As mudancas na educacdo dependem também dos alunos. Alunos curiosos e
motivados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores qualidades do
professor, tornam-se interlocutores Ilcidos e parceiros de caminhada do professor-
educador. Alunos motivados aprendem e ensinam, avangam mais, ajudam o professor
a ajuda-los melhor. Alunos que provém de familias abertas, que apoiam as mudancas,
que estimulam afetivamente os filhos, que desenvolvem ambientes culturalmente



ricos, aprendem mais rapidamente, crescem mais confiantes e se tornam pessoas mais
produtivas (Moran, 2000, p. 17-18).

Os recursos tecnolégicos, tais como celulares, tablets, computadores, além do acesso
aos meios de comunicagédo, quando utilizados de forma consciente e planejada, podem ser
aliados do processo de aprendizagem de Matematica. Tendo em vista sua presenca no cotidiano,
esses instrumentos ndo devem ser negados; porém, € necessario encontrar formas eficazes de
incorpora-los ao contexto escolar (Oliveira, 2013).

Ao discutir a inser¢do dos computadores no ensino de Matematica, Canavarro (1997)
destaca que essas tecnologias ampliam as possibilidades pedagdgicas ao favorecerem a
exploracdo de conceitos, a experimentacdo, a visualiza¢do e a investigacdo matematica. Para a
autora, o computador ndo deve ser compreendido apenas como um recurso destinado a
realizacdo de calculos ou a automatizacéo de tarefas, mas como um instrumento capaz de
transformar a dinamica das aulas, promovendo maior participacdo dos estudantes e
possibilitando diferentes formas de constru¢éo do conhecimento.

Nessa perspectiva, 0 uso do computador pode contribuir para tornar as aulas mais
motivadoras, uma vez que favorece a realizagdo de atividades interativas e investigativas que
despertam o interesse dos estudantes. Além disso, sua presenca no ambiente escolar aproxima
0 ensino da realidade tecnoldgica vivenciada pelos alunos, fortalecendo a integracéo entre a
cultura digital e o processo educativo. Os recursos computacionais também possibilitam a
construgdo dinamica de graficos, tabelas, representacdes geométricas e simulagdes, permitindo
a visualizacdo de conceitos que, muitas vezes, apresentam elevado nivel de abstracdo quando
abordados apenas por meio de métodos tradicionais.

Mais do que facilitar procedimentos matematicos, o computador amplia as
possibilidades de desenvolvimento de metodologias inovadoras, nas quais 0s estudantes
assumem uma postura mais ativa na investigacdo, na formulacdo de conjecturas e na resolucédo
de problemas. Dessa forma, as tecnologias digitais deixam de ocupar uma fun¢do meramente
instrumental e passam a integrar os processos de producdo do conhecimento matematico,
favorecendo praticas pedagogicas mais investigativas, colaborativas e significativas.

Ressalta-se que, de todos os recursos tecnolégicos, a calculadora tem-se demonstrado
como um recurso de uso questiondvel no ensino da Matematica. Dentre 0s questionamentos
suscitados em relacdo a seu uso, o mais presente estd relacionado aos seus beneficios ou

maleficios para a aprendizagem. Alguns professores acreditam que, se ndo for utilizada de
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forma planejada e orientada, a calculadora pode fazer com que os alunos se tornem dependentes
desse recurso, substituindo o calculo mental por seu uso (Oliveira, 2013).

No que tange ao uso de programas de computadores (softwares) no ensino, estes podem
consistir em recursos pedagodgicos de grande valia para professores e alunos. Muitos dos
programas utilizados no meio educacional possibilitam a visualizacdo de propriedades e a
demonstracdo de relacdes, permitindo que o ensino e aprendizagem da Matematica se dé de
forma mais realistica, motivando os alunos. A esse respeito, Oliveira e Gongalves (2018)
relataram que o uso da tecnologia amplia as oportunidades de investigacdo e reflexao,
contribuindo para uma aprendizagem mais autonoma e significativa. Nesse sentido, Romero
(2006, p. 01) destaca que:

A tecnologia, especificamente os softwares educacionais, disponibiliza oportunidade
de motivacdo e apropriacdo do contelido estudado em sala de aula, uma vez que, em
muitas escolas de rede publica e particular, professores utilizam recursos didaticos
como lousa e giz para ministrar suas aulas, este € um dos diversos problemas que
causam o crescimento da qualidade ndo satisfatoria de ensino, principalmente na rede
estadual.

Atualmente, existem diversos softwares matematicos disponiveis, 0s quais podem ser
divididos conforme o contetdo trabalhado em sala de aula. Os temas englobam Geometria,

Funcdes e Algebra. A seguir, serdo descritos os principais softwares utilizados em cada area.

Quadro 1 - Softwares para aulas de Geometria

SOFTWARES uso

DR GEO Software de construgdo em geometria desenvolvido por

Hilaire Fernande Grenoble e que nos oferece “régua e
compasso eletrdnicos”, sendo a interface de menus de
construcdo em linguagem cléssica da Geometria.

GEOMETRIA DESCRITIVA Software de construgdo em geometria descritiva que
trabalha em um sistema projetivo em 3D.

GEOPLAN Software de construcdo em geometria que trabalha os
conceitos analiticos da geometria em um sistema de
coordenadas cartesianas.

GEOGEBRA Software de construcdo e exploracdo em geometria
que trabalha os conceitos, as formas geométricas e a
trigonometria.

REGUA E COMPASSO Software de construces geométricas com régua e
compasso.

Fonte: Edumatec, 2008.
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O software Geogebra é o mais utilizado pelos professores em sala de aula, tendo em vista
que permite a criagdo de graficos de funcdes e de construcdes geométricas por meio de diversos
recursos e ferramentas. Sua utilizagdo possibilita ao professor desenvolver essas representagdes
de forma mais dindmica, dispensando, em muitas situacdes, o uso exclusivo de réguas e
compasso no quadro. Além disso, favorece a participacdo efetiva dos alunos, tornando o
processo de ensino aprendizagem mais interativo.

Faria e Maltempi (2019) declaram que o uso dessa ferramenta é eficiente para trabalhar
a geometria, a aritmética e a algebra de maneira articulada e simultanea, pois o software dispde
de diferentes janelas e recursos que permitem mostrar 0 mesmo objeto matematico em suas
representacbes algebrica, aritmética e geométrica. Essa conexdo dinamica favorece a
compreensdo integrada do conceito, possibilitando ao estudante explorar, relacionar e transitar
entre diferentes registros de representacdo, superando as limitacbes de quando essas
representacdes sdo tomadas de forma isolada.

Silva, Barone e Basso (2018) verificaram, em sua pesquisa, que a utilizacdo de objetos
virtuais desenvolvidos no software GeoGebra favoreceu a exploracdo, a experimentacédo e a
formulacdo de hipdteses pelos estudantes. Os desafios propostos estimularam reflexdes,
regulacdes e reorganizagdes do pensamento, levando os participantes a desenvolver estratégias
proprias para a compreensao dos conceitos estudados. Além disso, observou-se que os alunos
construiram significados para os conteddos matematicos, tornando-se mais ativos no processo
de aprendizagem e apresentando avangos graduais em sua capacidade cognitiva.

Segundo o0s autores, as tecnologias digitais, quando integradas a propostas
investigativas, podem contribuir significativamente para a construcdo do conhecimento
matematico, pois a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando os estudantes séo
desafiados a investigar problemas e a produzir suas préprias resolucées (Silva; Barone; Basso,
2018).

Para Oliveira e Gongalves (2018), a integracdo de tecnologias digitais ao ensino de
Geometria pode potencializar a construgdo do conhecimento matematico quando associada a
estratégias didaticas que valorizam a resolucdo de problemas e a participacdo ativa dos
estudantes. Segundo eles, o uso do software ndo atua apenas como ferramenta de execucédo de
tarefas, mas como elemento mediador da aprendizagem, favorecendo a formulagdo de

conjecturas, a validacdo de ideias e a compreensao dos conceitos matematicos.
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Na organizacédo do quadro 2, sdo apresentados alguns exemplos de softwares para aulas

a serem ministradas sobre o conteido de funces e as suas respectivas funcionalidades

especificas.

Quadro 2 - Softwares para aulas de Funcao

SOFTWARE

uso

GRAPHEQUATION

Faz graficos de regides e curvas no plano que
verificam inequagdes. Permite utilizar coordenadas
cartesianas ou polares.

GRAPHMATICA

Software que permite construir graficos a partir de
funcdes elementares. Possui ainda a opgdo de se
trabalhar em coordenadas polares, cartesianas e em
escalas logaritmicas.

MATHGV

Software que permite a construgdo de graficos a partir
de funcBes elementares. Possibilita construir gréaficos
em duas e trés dimensdes e em coordenadas polares.

MODELLUS

Software que possibilita que se trabalhe o
entendimento grafico de deslocamento e velocidade no
tempo.

WINPLOT

Software que permite construir graficos a partir de
funcbes elementares. Possibilita a construcdo de
graficos em duas e trés dimensfes e que se trabalhe
com operacdes de funcdes.

Fonte: Edumatec, 2008.

Assim, percebe-se que 0s recursos tecnolégicos podem ser aliados do processo de

ensino aprendizagem de Matematica, devendo ser utilizados ndo apenas no ambiente escolar,

mas também fora das salas de aula, tendo em vista que, nesses ambientes, 0s recursos

disponiveis podem ser variados.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa traz como base de estudo metodoldgico a pesquisa bibliografica, que, de

acordo com Freitas e Prodanov (2013, p.128), ¢ a “concebida a partir de materiais ja

publicados”. Para alcangar os resultados almejados e obter uma fundamentagdo tedrica capaz

de embasar as discussOes, € imprescindivel que o pesquisador utilize leituras relacionadas a

tematica investigada, ampliando seus conhecimentos e fortalecendo a construcdo dos

argumentos.
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Dessa forma, a busca por discussdes inerentes as tecnologias digitais no ensino
aprendizagem de Matematica foi realizada por meio de artigos cientificos publicados na
SciELO (Scientific Electronic Library Online ou Biblioteca Eletronica Cientifica Online),
biblioteca eletronica que reune producdes cientificas relevantes, de acesso gratuito e aberto,
reconhecidas pelo rigor de avaliacdo, pela credibilidade e pelo amplo alcance.

A producdo dos dados ocorreu entre 0s meses de marco e abril de 2026, utilizando-se
os descritores "tecnologias digitais”, "ensino aprendizagem" e "Matematica", combinados pelo
operador booleano AND, de forma a mapear trabalhos que contemplassem simultaneamente 0s
trés descritores pesquisados. Como recorte temporal, foram considerados artigos publicados
entre 0s anos de 2018 a 2026.

Na etapa inicial da busca foram selecionadas as producdes indexadas na SciELO que
atendiam aos descritores estabelecidos. Realizou-se um processo de leitura dos titulos, resumos
e palavras-chave, com o objetivo de verificar se os artigos cientificos dialogavam com o
problema de pesquisa. Em seguida, foram adotados como critérios de inclusdo: artigos
cientificos publicados no periodo delimitado; textos disponiveis integralmente em acesso
aberto; pesquisas que abordassem diretamente o uso das TDs no ensino aprendizagem de
Matematica; e estudos relacionados a Educacdo Bésica ou a formacdo de professores de
Matematica. Como critérios de exclusdo, foram desconsideradas produc¢des duplicadas, artigos
que tratavam das tecnologias digitais em outras areas do conhecimento sem interface com a
Educacdao Matematica, estudos cujo foco recai exclusivamente sobre aspectos técnicos dos
recursos digitais, bem como trabalhos que, ap6s a leitura do resumo e do texto completo, ndo
respondiam ao objetivo desta investigagao.

Apos a aplicacdo desses critérios, o corpus da pesquisa foi constituido por nove artigos
cientificos, que passaram a etapa de leitura integral e analise qualitativa. Para garantir maior
sistematizacdo da investigacdo, as producdes foram organizadas em quadros contendo
identificacdo dos autores, ano de publicacdo, titulo e resumo de cada uma das producdes
selecionadas para sustentar a argumentacéo do presente trabalho.

A anélise dos dados foi realizada por meio da leitura interpretativa das producdes
selecionadas, buscando identificar aproximacoes, recorréncias e diferencas entre os estudos. A
partir desse processo emergiram trés categorias analiticas: (i) Tecnologias Digitais como
mediadoras da construcdo do conhecimento matematico, contemplando as discussfes sobre
reorganizacdo do pensamento, ambientes de aprendizagem e producdo do conhecimento

matematico; (ii) Tecnologias Digitais na incluséo, reunindo os estudos voltados a incluséo de
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estudantes e as contribuigdes das tecnologias para diferentes processos de aprendizagem; e (iii)
Tecnologias Digitais na formacdo de professores de Matematica, envolvendo as pesquisas
relacionadas a formacdo inicial e continuada de professores e as implicacdes pedagdgicas do
uso das tecnologias digitais.

Essas categorias orientaram a organizacdo dos resultados e das discussdes apresentados
no capitulo seguinte, possibilitando compreender como as produgdes cientificas analisadas
problematizam o papel das TDs no ensino aprendizagem de Matemaética, bem como suas
contribuicGes para a construcdo do conhecimento matematico, a inclusdo e para a formacéo

docente.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na organizacdo do Quadro 3, apresentam-se os resultados, que serdo problematizados em

seguida, com o objetivo de compreender o que eles revelam sobre o tema estudado.

Quadro 3 - Trabalhos publicados na SCiIELO (2018 a 2026)

Titulo 1 - BORTOLLI, A. de. Movimentos de Pesquisa que caracterizam a articulagdo entre Histéria da
Matematica e Tecnologias Digitais em Educacdo Matematica. Bolema: Boletim de Educagdo Matematica,
v. 39, p. e 240185, 2025.

Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/RW3FbsZCXbswBkXs9hTnM4s/?lang=pt. Acesso em: 12
abr. 2026.

Resumo: O artigo discute o potencial das tecnologias digitais (TD) no ensino e aprendizagem de Matematica,
a fim de tornar o aprendizado mais interativo, dindmico e relevante. Com base na pesquisa de Borba, Penteado,
Scucuglia e Gadanidis, sdo apresentadas reflexdes sobre o uso de ferramentas digitais para fornecer aos alunos
recursos para experimentacdo, pesquisa e aprendizado de conceitos matematicos. O texto mostra que as TD
podem ser usadas no ensino de Matematica para aumentar o engajamento dos alunos e criar novos métodos de
aprendizagem.

Titulo 2 - SANTOS, J. F. dos.; BLASS, L.; CARVALHO, E. F. Aplicativo Matematicando: uma proposta de
génese instrumental para aprendizagem matematica. Ciéncia & Educacgéo (Bauru), v. 31, p. e 25058, 2025.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/ciedu/a/gxrFg96SGBn49sT8FNSsn6Q/?lang=pt. Acesso em: 4 abr.
2026.

Resumo: O estudo analisa o aplicativo Matematicando, desenvolvido em Python, como uma ferramenta de
Tecnologia Digital para o ensino e aprendizagem de Matematica. Demonstra que o0 aplicativo é uma forma de
ajudar os alunos a construir conhecimento sobre opera¢Bes aritméticas bésicas. A abordagem ludica e o
raciocinio l6gico do aplicativo ajudardo a engajar os alunos e melhorar as préaticas pedagdgicas, especialmente
no caso da Educacdo Fundamental.

Titulo 3 - Walker, D. B. D. A.; Borges, F. A. RelagBes possiveis entre concepgdes e praticas docentes com
estudantes autistas nas aulas de Matematica. Educacdo em Revista, V. 40, P. E42267, 2024.

Disponivel em: https://lwww.scielo.br/j/edur/a/Y prmrac WV TPL64cWrkXwN7q/?lang=pt. Acesso em: 16 mar.
2026.

Resumo: O trabalho apresenta as perspectivas dos professores sobre alunos autistas e como essas percepcdes
impactam o ensino de Matematica. Além disso, discute como as tecnologias digitais podem ser utilizadas para
promover a inclusdo, tornando os contetidos mais envolventes, acessiveis e contextualizados. Destaca, ainda,
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que a formagdo de professores e 0 apoio institucional sdo fatores essenciais para o uso dessas tecnologias e para
a adocdo de abordagens pedagdgicas mais eficazes voltadas aos alunos autistas.

Titulo 4 - ANDRADE, F. C. de. et al.. Aspectos da interpretacdo de gréaficos de estudantes universitarios em
um ambiente virtual. Bolema: Boletim de Educa¢do Matematica, v. 34, n. 67, p. 462-479, maio 2020.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/g88wjrxRxDGY jyh5Fhhgr8t/?lang=pt. Acesso em: 16 mar.
2026.

Resumo: O artigo explora o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) no ensino de Estatistica,
destacando seu potencial como tecnologia digital para o ensino aprendizagem de Matematica. O ambiente
favoreceu a interacdo, a colaboracdo e o desenvolvimento do pensamento critico dos alunos na interpretacao
de graficos estatisticos. Além disso, promoveu maior envolvimento dos estudantes e contribuiu para o
desenvolvimento da comunicagdo escrita e da alfabetizagdo estatistica ao longo do processo de aprendizagem.

Titulo 5 - SOUZA, A. C. de; SILVA, G. H. G. da. Incluir ndo é apenas socializar: as Contribuicfes das
Tecnologias Digitais Educacionais para a Aprendizagem Matematica de Estudantes com Transtorno do
Espectro Autista. Bolema: Boletim de Educacdo Matematica, v. 33, n. 65, p. 1305-1330, set. 2019.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/WXbRNkkncggMBx8F5xLzSKv/?lang=pt. Acesso em: 17
mar. 2026.

Resumo: O estudo analisa o papel das Tecnologias Digitais Educacionais na aprendizagem matematica de
estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e demonstra que 0s recursos tecnologicos favorecem a
atencdo, 0 engajamento e a compreensdo dos conceitos matematicos relacionados a adi¢do. Além disso, seu uso
possibilitou uma aprendizagem mais acessivel e significativa. Conclui-se que as tecnologias digitais constituem
um importante recurso para promover a inclusdo e contribuir para a melhoria do ensino de Matematica
destinado a estudantes com TEA.

Titulo 6 - FARIA, R. W. S. de C.; MALTEMPI, M. V.. Intradisciplinaridade Matematica com GeoGebra na
Matemética Escolar. Bolema: Boletim de Educac@o Matemdtica, v. 33, n. 63, p. 348-367, jan. 2019.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/4wghNhpXpjtVT5]KNhXwNLN/?lang=pt. Acesso em: 13
mar. 2026.

Resumo: O artigo apresenta o potencial do GeoGebra como uma ferramenta digital para o ensino de
Matematica. Demonstra que o software permite explorar maltiplas representacfes matematicas de forma
dindmica e integrada, favorecendo as relacbes entre algebra, geometria e aritmética e contribuindo para a
compreensdo dos conceitos matematicos e para o desenvolvimento do raciocinio dos alunos. Os resultados
evidenciam que o uso do GeoGebra favorece o aprimoramento das préaticas pedagdgicas, tornando o processo
de ensino aprendizagem da Matemética mais significativo e envolvente.

Titulo 7 - SILVA, R. S. da; BARONE, D. A. C.; BASSO, M. V. de A. Cadeias de Markov e tecnologias
digitais: reflexdes sobre a construgdo de conhecimentos dos discentes em licenciatura em Matematica. Ciéncia
& Educacéo (Bauru), v. 24, n. 3, p. 695-713, jul. 2018.

Disponivel em: https://www.scielo.br/j/ciedu/a/MKC8mMbC4qFKFZ47yJ3zxDM/?lang=pt. Acesso em: 20
mar. 2026.

Resumo: O artigo explora como o0s conceitos matematicos sdo construidos por meio do uso de tecnologias
digitais na formagdo inicial de professores de Matematica. O estudo mostra que as atividades desenvolvidas
favoreceram a construgdo de significados para os conceitos estudados, além de promover maior autonomia na
aprendizagem. Além disso, o uso das tecnologias digitais estimulou a reflexdo e o desenvolvimento do
pensamento matematico.

Titulo 8 - ZAMPIERI, M. T; JAVARONI, S. L. A Constituicdo de Ambientes Colaborativos de Aprendizagem
em Acdes de Formacao Continuada: abordagem experimental com GeoGebra. Bolema: Boletim de Educagéo
Matematica, v. 32, n. 61, p. 375-397, ago. 2018.

Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/NwsrsmCkgHXV43WKDn49Rmt/?langpt. Acesso em: 14
mar. 2026.

Resumo: O artigo descreve atividades de formacdo continuada que utilizaram o GeoGebra como uma
tecnologia digital para o ensino de Matematica. Os resultados mostram que o software favoreceu a
aprendizagem colaborativa, a reflexdo sobre os conteidos matematicos e o desenvolvimento de novas préaticas
pedagdgicas. Além disso, os professores ampliaram seus conhecimentos sobre o potencial e as possibilidades
de uso do software, bem como sobre sua aplicacdo em sala de aula. Conclui-se que as tecnologias digitais
contribuem para a formagao de professores e para a construgdo de ambientes de aprendizagem mais interativos
e significativos.
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Titulo 9 - OLIVEIRA, G. P. de; GONCALVES, M. D. Construgdes em Geometria Euclidiana Plana: as
perspectivas abertas por estratégias didaticas com tecnologias. Bolema: Boletim de Educacdo Matematica,
v. 32, n. 60, p. 92-116, jan. 2018.

Disponivel em: https://www.scielo.br/j/bolema/a/D4sdyQXNfodcmcaGfafdgfP/?langpt. Acesso em: 18 mar.
2026.

Resumo: O estudo examina o uso do software Logo como tecnologia digital no ensino de Geometria e do
Teorema de Pitdgoras na Educacdo Baésica. Os resultados mostram que a ferramenta favoreceu o
desenvolvimento do conhecimento matematico, da formulacdo de conjecturas e da resolucéo de problemas de
forma significativa. Além disso, o0 ambiente digital incentivou a participagdo ativa dos alunos e contribuiu para
o desenvolvimento do raciocinio geométrico. Conclui-se que as tecnologias digitais contribuem para a
aprendizagem da Matematica ao ampliarem as possibilidades de experiéncias exploratorias e interativas.
Fonte: elaborado pelo autor (2026).

As produgdes analisadas convergem ao demonstrar que o potencial pedagogico das
Tecnologias Digitais ndo reside exclusivamente em suas funcionalidades técnicas, mas,
sobretudo, nas possibilidades de interagdo, exploracdo, experimentacdo, visualizagdo e
argumentagdo que proporcionam aos estudantes. Nessa perspectiva, softwares matematicos,
ambientes virtuais e diferentes recursos digitais favorecem a formulagdo de conjecturas, a
resolucdo de problemas, a construcdo de mdultiplas representacdes e a validacdo de estratégias,
ampliando as formas pelas quais 0s conceitos matematicos podem ser compreendidos.

A anélise dos nove trabalhos cientificos revelou perspectivas tedricas diferentes sobre
0 uso das TDs no ensino aprendizagem da Matematica. As tendéncias apontam mudancas no
papel das tecnologias, as quais, embora ainda sejam utilizadas, em muitos contextos, como
recursos de carater pragmatico e complementar, vém sendo pensadas de forma mais consciente
como estratégias para reorganizar o0 pensamento e subsidiar intervencGes pedagogicas voltadas
ao desenvolvimento do pensamento matematico. Com base nessas evidéncias, esta categoria
analitica retine os estudos que discutem as Tecnologias Digitais como elementos mediadores
da construcdo do conhecimento matematico. Para fins de organizacdo, a categoria foi
estruturada em trés eixos complementares: (i) da perspectiva instrumental a reorganizacao do
pensamento matematico, que analisa a evolucdo da compreensao sobre o papel das tecnologias
no ensino de Matematica; (ii) ambientes digitais como espacos de investigacao e aprendizagem
matematica, que aborda as potencialidades dos recursos digitais para favorecer préaticas
investigativas e colaborativas; e (iii) Tecnologias Digitais e a produgdo do conhecimento
matematico, que discute como esses recursos participam efetivamente da elaboracéo,
interpretacdo e validacdo de conceitos matematicos. Essa organizagdo permite compreender, de
forma articulada e progressiva, como as pesquisas analisadas evidenciam a consolidagdo das
Tecnologias Digitais como mediadoras dos processos de ensino, aprendizagem e producéo do

conhecimento matematico.
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4.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO MEDIADORAS DA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO MATEMATICO

As TDs no ensino aprendizagem de Matemaética na atualidade consiste na superacao de
uma concepcao estritamente instrumental em direcdo a uma perspectiva que reconhece esses
recursos como mediadores da construcdo do conhecimento matematico. Essa mudanca
evidencia uma transformacéo epistemoldgica no modo de compreender o papel das tecnologias
no contexto educacional, uma vez que elas deixam de ser entendidas apenas como instrumentos
destinados a transmissdo de conteldo ou a execucgdo de procedimentos e passam a integrar 0s

processos de producdo, investigacdo e significacdo do conhecimento.

Essa compreensdo aproxima-se da abordagem dos Seres-Humanos-com-Midias,
proposta por Borba e Villarreal (2005), segundo a qual o conhecimento matematico é produzido
por coletivos constituidos por seres humanos e tecnologias. Sob esse enfoque, as midias digitais
deixam de ocupar uma posicdo periferica no processo educativo para assumir papel ativo na
reorganizacdo das formas de pensar, comunicar e produzir Matematica. Assim, a aprendizagem
passa a ser compreendida como um processo de construcdo coletiva, no qual estudantes,
professores e tecnologias interagem continuamente na producéo de novos conhecimentos.

Nesse sentido, Sdnchez, Castillo e Mendes (2021, p. 201) afirmam que o "GeoGebra foi
utilizado como substituto do quadro branco, como planilha ou como kit de desenho geométrico,
o que deixa as vantagens dessa tecnologia digital inexploradas”. Assim, observa-se que, em
muitos casos, as tecnologias digitais ainda sdo utilizadas apenas como substitutas de recursos
tradicionais, sem que suas potencialidades sejam plenamente exploradas. Mesmo diante desse
cenario, as produgdes analisadas evidenciam que essa visdo instrumental do uso das tecnologias
digitais no ensino de Matematica vem sendo gradativamente superada, conforme demonstram

0S recortes apresentados a seguir:

Titulo 1 - [...] matematicos produziram Matematica com o0 GeoGebra e reconheceram
essa producdo, conferindo ao software legitimidade a experimentacdo e o
consideraram com potencialidade a producdo Matemaética e a investigacdo - é o
pensar-com a tecnologia. (Bortoli, A. 2025, p. 15).

Titulo 2 - apesar dos obstaculos, as tecnologias digitais oferecem oportunidades
significativas para estudar Matemadtica, incluindo a capacidade de modelar problemas
complexos e facilitar a colaboracéo entre estudantes (Santos; Blasse; Carvalho. 2025,

p. 5).
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Titulo 9 - [...] gradualmente, a tecnologia digital se integrava aos meios de produzir o
conhecimento que ja eram dominados pelos sujeitos antes da pesquisa, provocando
reorganizagdes no pensamento dos estudantes e auxiliando no estabelecimento de
vinculos entre o conhecimento matematico e a logica da interface. (Gongalves;
Oliveira, 2018, p. 24).

Os resultados encontrados estdo alinhados a teoria da Génese Instrumental de Rabardel,
posteriormente expandida por Trouche. Sob essa perspectiva, um artefato tecnoldgico nédo
produz aprendizado por si s8, mas torna-se um instrumento se o sujeito desenvolver esquemas
de uso para integra-lo a atividade cognitiva. Os estudos analisados nos levam a refletir que,
quando essa apropriagdo pedagogica acontece, a tecnologia deixa de ser uma ferramenta e passa
a ser um meio para construir a Matematica. Nesse caso, o software ndo é apenas um objeto

matematico, mas uma ferramenta para explorar, visualizar e validar conjecturas.

4.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA INCLUSAO

Outra constatacdo importante nas producdes analisadas diz respeito ao papel das TDs
na escolarizacdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Esse aspecto é
destacado principalmente nos estudos de Walker e Borges (2024) e de Souza e Silva (2019). As
pesquisas indicam que os recursos tecnoldgicos exercem uma funcéo relevante na promocdo da
inclusdo educacional, ndo s6 ao ampliar 0 acesso aos contetdos matematicos, mas também ao
possibilitar diferentes formas de interagdo, comunicagéo e constru¢do do conhecimento. Dessa
forma, as TDs representam, além de ferramentas auxiliares, elementos centrais na mediagéo
dos processos de ensino e aprendizagem.

Walker e Borges (2024) mostram que a inclusdo dos estudantes autistas nas aulas de
Matematica esta profundamente ligada as concepcdes e praticas pedagogicas adotadas pelos
professores. Os autores ressaltam que o uso de recursos digitais pode ampliar a participacédo
desses alunos quando alinhado a estratégias que consideram suas especificidades cognitivas,
comunicacionais e sociais. Assim, a tecnologia ndo deve ser vista como uma solu¢édo isolada
para os desafios da inclusdo, mas como um recurso que potencializa praticas pedagogicas
cuidadosamente planejadas para atender as demandas dos estudantes com TEA.

Complementarmente, Souza e Silva (2019) argumentam que a inclusdo de estudantes
com TEA vai além de promover a socializagdo no ambiente escolar; trata-se de garantir
condicOes reais para sua aprendizagem em Matematica. As Tecnologias Digitais Educacionais
oferecem recursos visuais, interativos e dinamicos que viabilizam multiplas formas de

representacdo dos conteudos, facilitando a compreensdo dos conceitos matematicos. Os
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resultados dessas pesquisas indicam que a aplicacdo desses recursos, quando inserida em
propostas pedagogicas estruturadas e alinhadas as necessidades especificas dos alunos, pode
contribuir significativamente para seu desenvolvimento cognitivo.

As producdes analisadas também evidenciam que as TDs favorecem a personalizagdo
das atividades de aprendizagem. A possibilidade de ajustar o nivel de complexidade das tarefas,
controlar o ritmo de execucdo e apresentar diferentes formas de interacdo permite que 0s
estudantes aprimorem suas capacidades de forma mais autdbnoma. Os recursos digitais,
portanto, colaboram para a construcao de trajetdrias de aprendizagem flexiveis, respeitando as
singularidades de cada aluno e ampliando suas oportunidades de participagdo nas atividades

Matematicas, contemplando o que destaca o trecho a seguir:

Titulo 5 - [...] aescola como um todo, e também os cursos de formagdo inicial, possam
refletir acerca dessas concepgdes, buscando proporcionar aos professores maiores
condigdes fisicas, estruturais e de formacdo pedagdgica para o desenvolvimento da
aprendizagem do estudante autista, mas, antes de tudo, dos proprios professores
(Souza; Silva, 2019, p. 21).

Um ponto recorrente nas pesquisas é 0 aumento do engajamento e da participacdo dos
estudantes com TEA. Souza e Silva (2019) destacam que os ambientes digitais tendem a
despertar maior interesse e motivacao, favorecendo a concentragédo e a permanéncia dos alunos
nas tarefas propostas. A interatividade desses recursos possibilita uma postura mais ativa diante
da aprendizagem, em que os estudantes exploram conceitos, realizam experimentagdes e
constroem significados progressivamente.

Além disso, os estudos indicam que as TDs podem favorecer o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes autistas. Ao possibilitar a repeticdo de atividades, a exploracéo
individual dos contelidos e o0 ajuste do préprio ritmo de aprendizagem, esses ambientes digitais
promovem processos de autorregulacdo e independéncia. Essas caracteristicas s&o
especialmente importantes para a aprendizagem matematica, pois permitem que os alunos
construam conhecimentos respeitando seus tempos e modos particulares de aprender, como

podemos observar no excerto a seguir:

Titulo 3 - A partir do conhecimento e valorizacgao das singularidades do estudante com
TEA, a escola pode desenvolver uma pratica educativa inovadora e ndo excludente,
fornecendo reais possibilidades de participar ativamente do processo de construcao

do conhecimento (Walker; Borges, 2024, p. 21).

Por fim, os resultados convergem para a ideia de que a incluséo escolar deve contemplar

ndo apenas o acesso fisico ao ambiente educacional, mas também a garantia de condicdes
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efetivas de aprendizagem. As evidéncias apresentadas por Walker e Borges (2024) e Souza e
Silva (2019) reforcam o potencial das Tecnologias Digitais como instrumentos de
acessibilidade pedagdgica. Elas promovem praticas educacionais mais inclusivas e ampliam as
oportunidades de aprendizado matemaético para estudantes com TEA, posicionando-se como
mediadoras essenciais na construgdo de ambientes educacionais mais equitativos, participativos

e significativos.

4.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DE PROFESSORES DE MATEMATICA

A formacdo de professores constitui uma das dimensfes centrais identificadas nas
producdes analisadas, especialmente no estudo de Santos, Blass e Carvalho (2025). Os
resultados apontam que a inser¢do das TDs no ensino aprendizagem de Matematica demanda
muito mais do que o dominio técnico de softwares, aplicativos ou plataformas digitais. Torna-
se, pois, necessario que os professores compreendam as potencialidades pedagdgicas desses
recursos e desenvolvam competéncias que lhes permitam utiliza-los de forma critica, reflexiva
e intencional nos processos de ensino aprendizagem.

Nesse contexto, os autores destacam que a simples disponibilizacdo de recursos
tecnoldgicos ndo garante mudancas significativas nas praticas pedagogicas. Muitas vezes, as
tecnologias continuam sendo utilizadas sob uma l6gica instrumental, servindo apenas para
reproduzir metodologias tradicionais ja consolidadas no ambiente escolar. Tal constatacdo
reforca a necessidade de processos formativos que promovam ndo apenas 0 aprendizado
operacional das ferramentas digitais, mas, sobretudo, a compreensdo de como essas tecnologias
podem contribuir para a construcdo do conhecimento matematico.

Os resultados apresentados por Santos, Blass e Carvalho (2025) indicam que a
aprendizagem matematica mediada por tecnologias exige um processo de apropriacao por parte
dos sujeitos, aspecto diretamente relacionado a teoria da Génese Instrumental. Nessa
perspectiva, um recurso tecnoldgico somente se transforma em instrumento de aprendizagem
guando o usuéario desenvolve esquemas de utilizacdo capazes de integra-lo as suas atividades
cognitivas. Dessa maneira, a formacgéo docente precisa oportunizar experiéncias que permitam
aos professores vivenciar esse processo de apropriacao, compreendendo as possibilidades e os
desafios envolvidos na utilizacdo pedagogica das TDs.

As pesquisas também evidenciam que ambientes digitais podem favorecer praticas de
ensino mais investigativas, colaborativas e centradas na participacédo ativa dos estudantes. Para

que isso ocorra, entretanto, € fundamental que os professores tenham a oportunidade de
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experienciar situagdes de aprendizagem mediadas por tecnologias durante sua formacgdo. Ao
explorar situacdes-problema Matematicas, formular conjecturas, testar estratégias e analisar
resultados em ambientes digitais, os futuros docentes ampliam sua compreensdo acerca das
potencialidades educativas desses recursos, passando a reconhecer novas possibilidades para o
ensino da Matematica.

Outro aspecto relevante identificado nos estudos refere-se a necessidade de integracao
entre conhecimentos matematicos, pedagogicos e tecnoldgicos. A utilizacdo significativa das
TDs ndo depende apenas do dominio do conteudo matematico ou do conhecimento técnico das
ferramentas, mas da capacidade de articular esses diferentes saberes em situagdes concretas de
ensino. Nesse sentido, a formacdo de professores deve promover experiéncias que favorecam
essa integracdo, possibilitando a construcdo de praticas pedagoOgicas mais inovadoras e
coerentes com as demandas educacionais contemporaneas, consoante ao que descreve o recorte

da literatura apresentado a seguir:

Titulo 2 - diante do aumento do interesse em utiliza-lo para abordar conteldos
matematicos dentro de diferentes niveis de escolaridade, é de suma importancia que
os professores tenham oportunidades para estuda-lo em atividades que estejam em
harmonia com sua dinamicidade, otimizando seu potencial para proporcionar

aprendizagem (Santos; Blasse; Carvalho, 2025, p. 7).

Os resultados encontrados convergem com as discussdes de Santos, Blass e Carvalho
(2025) ao evidenciarem que a formacdo docente desempenha papel fundamental na
transformacéo das tecnologias digitais em instrumentos efetivos de aprendizagem. Mais do que
aprender a utilizar recursos tecnologicos, os professores precisam compreender de que forma
esses recursos podem contribuir para a reorganizacdo das praticas de ensino e aprendizagem
em Matematica. Assim, a formacdo inicial e continuada deve criar condigdes para que 0s
docentes desenvolvam uma postura investigativa e critica diante das tecnologias,
reconhecendo-as como elementos capazes de potencializar a construcdo do conhecimento

matematico e ampliar as possibilidades de aprendizagem dos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Em geral, as nove producdes analisadas evidenciam uma mudanca significativa na
compreensdo das Tecnologias Digitais no ensino de Matematica. Os estudos apontam que
estamos nos afastando de uma perspectiva instrumental, que compreende a tecnologia como
substituta de recursos tradicionais, e caminhando para uma visao epistemologica e pedagdgica,
em que a tecnologia desempenha um papel na construcdo do conhecimento. Todavia, essa
tendéncia é apoiada pela abordagem de Humanos-com-Midia (Borba e Penteado; 1990 a 1999;
Villarreal, 2005; Borba; Penteado, 2021), na qual o conhecimento matematico é produzido
pelos humanos e pela tecnologia. Os resultados também corroboram a Génese Instrumental
(Rabardel; Trouche), visto que a aprendizagem acontece quando as ferramentas tecnologicas
séo apropriadas pelas pessoas e transformadas em ferramentas de pensamento.

Assim, os estudos examinados sugerem que o potencial educacional das tecnologias
digitais ndo estd na ferramenta em si, mas na interacdo, na mediacdo e na criacdo de
conhecimento proporcionadas pela ferramenta no contexto educacional.

Diante do exposto, foi possivel observar a necessidade de o ensino acompanhar as
mudancas culturais ocorridas na sociedade, visando a necessidade de insercdo das tecnologias
digitais no ensino. No que tange ao ensino da Matematica, observa-se que é preciso reformular
a pratica pedagdgica, bem como as metodologias utilizadas para esse fim, tendo em vista que
essa disciplina tem sido defasada. Nesse sentido, € possivel verificar baixos indices em
avaliacBes nacionais e internacionais, uma vez que o ensino de Matematica tem sido realizado,
nas Ultimas décadas, de maneira deslocada da realidade do educando, sendo, muitas vezes,
monatono.

Assim, o uso das tecnologias permite que a forma como os professores lecionam a
disciplina seja alterada, contribuindo de forma significativa para o processo de ensino
aprendizagem de Matematica. Mas, para que ocorram melhorias nesse aspecto, com as
ferramentas utilizadas no intuito de otimizar as aulas, é necessario que haja integracdo entre
aluno e professor.

Ademais, o uso de softwares matematicos, bem como de outros recursos, tem-se
mostrado importante, vistas as contribui¢Ges oferecidas pelo seu uso, como a dinamicidade das
aulas, a integragdo dos alunos, o reconhecimento e a aplicabilidade do contetdo, tornando o
aprendizado efetivo. Ressalta-se, ainda, que o uso das tecnologias no ensino e aprendizagem de
Matematica ndo possui 0 intuito de apenas facilitar os calculos, mas busca proporcionar a

transformacdo dos processos, especialmente em relagdo a construcdo do conhecimento,
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considerando-se 0 sentimento de pertencimento do aluno no momento da ministragdo do
conteudo.

Destaca-se que, mesmo havendo a participacdo das tecnologias no processo de ensino
aprendizagem, o professor deve compreender sua contribuicdo para que esse trabalho ocorra de
forma efetiva, uma vez que todos os métodos e recursos devem ser adaptados ao uso didatico,

sendo inseridos conforme a necessidade e a realidade presentes.
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