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RESUMO

A aprendizagem da Matematica na educacao basica é marcada por dificuldades relacio-
nadas a compreensdo de conceitos, a interpretacdo de problemas e a baixa motivacao
dos estudantes, fatores que podem comprometer o desempenho académico e o interesse
pela disciplina. Nesse contexto, este estudo teve como objetivo analisar as dificuldades
enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem da Matematica e discutir as contribui-
¢cOes das tecnologias digitais para esse processo. Para isso, realizou-se uma pesquisa
basica, de abordagem qualitativa, com objetivos exploratérios e descritivos, desenvolvida
por meio de pesquisa bibliografica. O levantamento dos estudos foi realizado no Google
Académico e SciELO, considerando publicagcdes em portugués e inglés, sendo selecio-
nados 14 artigos cientificos e uma obra de referéncia, ap6s a aplicacao dos critérios de
inclusao e exclusdo. Os resultados evidenciaram que as tecnologias digitais apresen-
tam potencial para favorecer a aprendizagem da Matematica ao ampliar as possibilida-
des de visualizacédo, interagéo, experimentacao, feedback e participacao dos estudantes.
Verificou-se também que resultados relevantes foram observados quando esses recursos
foram associados a estratégias pedagdgicas como resolucado de problemas, aprendiza-
gem baseada em desafios e gamificacéo, favorecendo aspectos como motivagao, enga-
jamento, autonomia e, em determinados estudos, desempenho académico. Conclui-se
qgue as tecnologias digitais apresentam maior potencial educacional quando integradas
de forma planejada a estratégias pedagdgicas adequadas, considerando os objetivos de
aprendizagem, o contexto educacional e a mediacao docente.

Palavras-chave: matematica; tecnologias digitais; aprendizagem; aprendizagem
baseada em desafios; motivacéao.

ABSTRACT

Mathematics learning in Basic Education is marked by difficulties related to concept com-
prehension, problem interpretation, and low student motivation, factors that may compro-
mise academic performance and interest in the subject. In this context, this study aimed to
analyze the difficulties faced by students in learning Mathematics and to discuss the con-
tributions of digital technologies to this process. To this end, a basic qualitative study with
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exploratory and descriptive objectives was conducted through bibliographic research. The
literature search was carried out in Google Scholar and SciELO, considering publications
in Portuguese and English, resulting in the selection of 14 scientific articles and one refe-
rence work after the application of the inclusion and exclusion criteria. The results showed
that digital technologies have the potential to support Mathematics learning by expanding
opportunities for visualization, interaction, experimentation, feedback, and student partici-
pation. Relevant results were also identified when these resources were associated with
pedagogical strategies such as problem solving, challenge-based learning, and gamifica-
tion, promoting aspects such as motivation, engagement, autonomy, and, in some studies,
academic performance. It is concluded that digital technologies have greater educational
potential when they are purposefully integrated into appropriate pedagogical strategies,
taking into account learning objectives, the educational context, and teacher mediation.
Keywords: mathematics; digital technologies; learning; challenge-based learning;
motivation.

Data de Aprovacgao: 29/ 07/ 2026
1 INTRODUCAO

A Matematica é frequentemente considerada uma disciplina desafiadora por estu-
dantes e professores ao longo da educacao basica. Essa realidade pode ser observada
nos resultados do Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA), conduzido
pela Organizacao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), que ava-
lia a capacidade dos estudantes de aplicar conhecimentos matematicos na resolugdo de
problemas do cotidiano. Na edicdo mais recente da avaliacdo, aproximadamente 73%
dos estudantes brasileiros ndo alcangaram o nivel basico de proficiéncia em Matema-
tica, evidenciando dificuldades na compreenséao e aplicagcdo de conceitos matematicos.
Esses resultados reforcam a necessidade de compreender os fatores que dificultam a
aprendizagem da disciplina e de investigar estratégias capazes de tornar o ensino mais
significativo e eficaz.

Netson e Ain (2022) apontam que o processo de aprendizagem da Matematica
pode ser marcado por dificuldades relacionadas ao baixo interesse e a baixa motivagéo
dos estudantes. Segundo os autores, quando os alunos percebem a Matematica como
uma disciplina excessivamente dificil, tendem a apresentar menor envolvimento nas ativi-
dades propostas, reduzindo sua participacao nas aulas e seu empenho na construgao do
conhecimento. Esse cenario pode comprometer a compreensao dos conteudos matema-
ticos e contribuir para um desempenho académico inferior, reforgando a necessidade de
praticas pedagdégicas que despertem o interesse e promovam uma aprendizagem mais
significativa. Nesse sentido, um dos principais desafios do ensino da Matemética é pro-



mover a participacao ativa dos estudantes na constru¢do do conhecimento, priorizando a
resolucao de problemas e a compreensao dos conceitos em vez da simples memorizagao
de procedimentos (Alt, 2023).

De forma complementar, Zanella e Rocha (2020) destacam a discalculia e a di-
ficuldade de relacionar os conteudos matematicos ao cotidiano dos estudantes como
fatores que requerem atencdo no processo de aprendizagem da Matematica. Segundo
as autoras, a discalculia € um transtorno de aprendizagem que provoca dificuldades na
realizacdo de operagdes matematicas, na organizacdo dos numeros em sequéncia e em
sua classificacdo. Essas limitacbes comprometem a compreensédo de conceitos mate-
maticos e dificultam o desenvolvimento da aprendizagem ao longo da trajetéria escolar.
Além disso, a auséncia de contextualizacao dos conteudos faz com que muitos estudan-
tes apenas memorizem férmulas e procedimentos para as avaliagbes, esquecendo-0s
posteriormente por ndo compreenderem sua aplicacdo em situagdes reais do cotidiano.

Dessa forma, a falta de conexdo entre a Matematica escolar e a realidade dos
alunos prejudica a compreenséo dos conceitos, o desenvolvimento do raciocinio 16gico
e a resolucao de problemas. Em conjunto, os estudos de Netson e Ain (2022) e Zanella
e Rocha (2020) evidenciam fatores que contribuem para as dificuldades de aprendiza-
gem em Matematica. Diante desse cenario, torna-se necessario investigar estratégias
pedagdgicas capazes de tornar o ensino da Matematica mais significativo, favorecendo a
participacao ativa dos estudantes e a constru¢ao dos conhecimentos matematicos.

As tecnologias digitais apresentam potencial para contribuir com diferentes desa-
fios da aprendizagem matematica. Embora n&o constituam um tratamento para transtor-
nos especificos, como a discalculia, esses recursos podem favorecer a compreensao dos
conceitos por meio de representacdes visuais, atividades interativas e feedback imediato.
Além disso, possibilitam a contextualizagdo dos conteudos em situagcdes do cotidiano,
aproximando a Matematica da realidade dos estudantes e tornando a aprendizagem mais
significativa, dinamica e motivadora (Alt, 2023; Engelbrecht; Borba, 2024).

Por conseguinte, Moran (2015) ressalta que as tecnologias digitais atuam como
mediadoras do processo pedagogico, sendo capazes de transformar a relagéo entre alu-
nos, professores e conhecimento. Segundo o autor, quando utilizadas de forma cons-
ciente, critica e eticamente orientada, essas tecnologias podem potencializar o enga-
jamento e o interesse dos estudantes, favorecendo uma aprendizagem mais dinamica,
participativa e significativa.

Diante desse contexto, torna-se relevante investigar as contribuicdes das tecnolo-
gias digitais para o ensino da Matematica, considerando o potencial desses recursos para
enfrentar dificuldades relacionadas a compreensao de conceitos, a resolucao de proble-



mas e ao engajamento dos estudantes. Além disso, a sistematizacdo das evidéncias dis-
poniveis na literatura pode ampliar a compreensao sobre as possibilidades e limitacdes
dessas tecnologias no contexto educacional, fornecendo subsidios para pesquisadores e
professores interessados em incorporar esses recursos as praticas de ensino.

Assim, este estudo desenvolve uma revisao bibliografica com o objetivo de analisar
as dificuldades enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem da Matematica e discutir
como as tecnologias digitais, utilizadas no contexto educacional, podem contribuir para
esse processo na Educacgédo Basica. Para atingir esse objetivo, inicialmente sdo discuti-
dos os principais desafios relacionados a aprendizagem da disciplina e os aspectos da
motivacao estudantil que influenciam esse processo. Em seguida, sdo apresentadas as
potencialidades das tecnologias digitais como recurso de apoio ao ensino da Matematica,
bem como a aprendizagem baseada em desafios como estratégia pedagdgica capaz de
potencializar sua utilizagdo. Por fim, sdo analisados estudos que investigaram a apli-
cacao dessas abordagens em contextos educacionais, buscando discutir as evidéncias
apresentadas na literatura acerca de suas contribuicdes para a compreensao dos concei-
tos matematicos, o engajamento dos estudantes e a aprendizagem da Matemética.

2 DESAFIOS NO ENSINO DA MATEMATICA

A aprendizagem da Matematica é influenciada por diferentes fatores que vao além
da realizagdo de calculos e da aplicacao de férmulas. Um estudo qualitativo realizado
com estudantes do quinto ano do ensino fundamental identificou que as principais difi-
culdades estao relacionadas ao uso correto das operacdes aritméticas, a compreensao
da linguagem presente nos enunciados e a resolucao de problemas matematicos. Além
disso, 0s autores observaram que essas dificuldades repercutem negativamente no en-
volvimento dos estudantes com a disciplina, contribuindo para baixos niveis de interesse
e motivacao (Netson; Ain, 2022).

As dificuldades apontadas por Netson e Ain (2022) evidenciam que a aprendiza-
gem da Matematica ndo depende apenas do dominio de procedimentos operacionais,
mas também da capacidade de interpretar informacdes, compreender conceitos e aplica-
los em diferentes situacdes. De forma complementar, Zanella e Rocha (2020) destacam
gue os desafios da aprendizagem mateméatica também estdo associados a natureza abs-
trata da disciplina, a dificuldade de relacionar os conteudos ao cotidiano dos estudantes
e, em alguns casos, a presenca de transtornos especificos, como a discalculia.

De maneira semelhante, a revisdo da literatura conduzida por Lira, Silva e Neto
(2024) identificou que as principais dificuldades de aprendizagem matematica estéo rela-



cionadas a compreensao de conteudos elementares, as dificuldades de leitura e interpre-
tacdo de texto e ao baixo interesse dos estudantes pela disciplina. Os autores destacam
ainda que muitos alunos apresentam dificuldades em atribuir significado a Matemética,
percebendo-a apenas como uma exigéncia curricular, o que contribui para o desinteresse
e para a persisténcia dessas dificuldades ao longo da trajetéria escolar. Além disso, as
pesquisas analisadas indicam que dificuldades desenvolvidas nos anos iniciais tendem a
acompanhar os estudantes em etapas posteriores da escolarizagdo, comprometendo a
aprendizagem de conteudos mais complexos (Lira; Silva; Neto, 2024).

Em conjunto, esses estudos indicam que as dificuldades na aprendizagem mate-
matica resultam da interacao de diferentes fatores cognitivos, emocionais e pedagdgicos,
comprometendo o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da resolucao de problemas e da
compreensao dos conceitos matematicos. Entre esses fatores, destacam-se a dificuldade
de interpretacdo de problemas, a abstracdo dos conteudos, a falta de contextualizacéo e
a baixa motivacao dos estudantes em relacao a disciplina.

Além dos aspectos relacionados aos estudantes, a literatura aponta que as dificul-
dades de aprendizagem também podem ser influenciadas pelas metodologias de ensino
adotadas em sala de aula. A predominancia de abordagens centradas na memorizacao
de férmulas e procedimentos, aliada a limitada contextualizagdo dos conteudos, pode
dificultar a constru¢do de conhecimentos significativos e reduzir o interesse dos alunos
pela disciplina (Zanella; Rocha, 2020; Lira; Silva; Neto, 2024). Quando os estudantes nao
conseguem estabelecer relagdes entre os conceitos matematicos e situacdes do cotidi-
ano, a disciplina tende a ser percebida como excessivamente abstrata e distante de suas
realidades, favorecendo o desinteresse e a desmotivagéao.

Diante desse cenario, torna-se necessario adotar estratégias pedagogicas que fa-
vorecam uma aprendizagem mais ativa, contextualizada e centrada na resolugéao de pro-
blemas. Além de contribuir para a compreensao dos conceitos matematicos, essas es-
tratégias podem aumentar o envolvimento dos estudantes e favorecer a construcao de
aprendizagens mais significativas, aspectos que serdo discutidos nas sec¢des seguintes.

2.1 MOTIVACAO E ENGAJAMENTO NO CONTEXTO ESCOLAR

As dificuldades relacionadas a aprendizagem da Matematica ndo estdo associa-
das apenas a compreensado dos conteudos, mas também a fatores motivacionais que
influenciam diretamente o envolvimento dos estudantes com o processo de aprendiza-
gem. Nesse sentido, compreender o papel da motivacdo e do engajamento torna-se
fundamental, uma vez que esses aspectos exercem influéncia significativa sobre o inte-



resse dos alunos, sua persisténcia diante das dificuldades e o desempenho académico.
Segundo Jansen et al. (2022), a motivagdo pode ser compreendida como a energia que
direciona e mantém as ac¢des dos individuos voltadas para objetivos educacionais, es-
tando diretamente relacionada ao desempenho académico, ao engajamento escolar e as
escolhas futuras dos estudantes.

Além de representar um importante fator para o sucesso escolar, a motivagao in-
fluencia o rendimento, a continuidade dos estudos e a satisfacdo dos estudantes com
0 ambiente escolar (Jansen et al., 2022). De forma complementar, Martin (2023) des-
taca que a motivagédo € um fendmeno multidimensional, influenciado por fatores como
autoeficacia, autoestima, autorregulacao, valorizacdo da aprendizagem, controle perce-
bido e definicdo de objetivos. Em conjunto, esses estudos evidenciam que estudantes
mais motivados tendem a apresentar maior persisténcia diante das dificuldades, maior
envolvimento nas atividades propostas e melhores resultados académicos.

Segundo Martin (2023), diferentes teorias da motivagdo procuram explicar o com-
portamento dos estudantes diante da aprendizagem. As teorias sociocognitivas desta-
cam a importancia da autoeficacia, entendida como a percepgéo que o estudante possui
sobre sua capacidade de realizar tarefas académicas. Ja a Teoria da Autodeterminacao
enfatiza que necessidades psicologicas, como competéncia, autonomia e pertencimento,
exercem influéncia direta sobre o bem-estar, a motivacao e o envolvimento dos estudan-
tes no ambiente escolar (Martin, 2023).

Além dos aspectos cognitivos, fatores emocionais também exercem influéncia sig-
nificativa sobre o comportamento académico. Martin (2023) observa que estudantes ori-
entados para o sucesso tendem a enfrentar os desafios escolares de forma mais proativa,
enquanto aqueles que apresentam medo do fracasso podem desenvolver comportamen-
tos de procrastinagéo, autossabotagem e desengajamento. De maneira semelhante, Jan-
sen et al. (2022) ressaltam que o ambiente escolar e as praticas pedagodgicas adotadas
pelos professores também exercem influéncia sobre a motivacao, indicando que relacdes
positivas entre professores e estudantes e metodologias adequadas favorecem maior en-
volvimento com a aprendizagem.

Em conjunto, os estudos de Martin (2023) e Jansen et al. (2022) evidenciam que
a motivacao e o engajamento dos estudantes resultam da interagdo entre fatores indi-
viduais e das estratégias pedagogicas adotadas no processo de ensino. Dessa forma,
torna-se relevante compreender como diferentes metodologias de ensino podem contri-
buir para fortalecer esses aspectos, favorecendo uma aprendizagem mais significativa.
Nesse contexto, estratégias que estimulam a participacao ativa dos estudantes e a reso-
lucdo de problemas tém sido apontadas como alternativas promissoras para aumentar o



interesse, 0 envolvimento e a motivacao dos alunos, aspecto que sera discutido na secao
seguinte.

2.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), também denominada Aprendiza-
gem Baseada em Desafios em alguns contextos educacionais, constitui uma metodologia
ativa que coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem. Nessa abordagem,
0 conhecimento é construido a partir da investigacéo e da resolucao de problemas reais
ou simulados, permitindo que os alunos desenvolvam novos conhecimentos e habilidades
ao longo da busca por solugdes (Christel, 2024; Sousa, 2025). Diferentemente do ensino
tradicional, fundamentado na transmissédo de conteudos e na repeticao de procedimen-
tos, a ABP incentiva a participacao ativa dos estudantes e favorece a construcdo de uma
aprendizagem mais significativa.

De acordo com Christel (2024), essa metodologia busca aproximar os conteudos
matematicos de situa¢des concretas e contextualizadas, promovendo uma compreensao
mais profunda dos conceitos e de suas aplicacdes praticas. Ao serem desafiados a resol-
ver problemas do mundo real, os estudantes séo incentivados a formular hipéteses, inves-
tigar diferentes estratégias de resolucao, discutir ideias e comunicar seus raciocinios, de-
senvolvendo competéncias como pensamento critico, criatividade e trabalho colaborativo
(Christel, 2024). Dessa forma, a aprendizagem deixa de ser centrada na memorizacao de
formulas e passa a valorizar a compreensao e a aplicagdo do conhecimento matematico.

Além disso, a Aprendizagem Baseada em Problemas contribui para o desenvol-
vimento da autonomia estudantil. Segundo Sousa (2025), essa abordagem estimula os
estudantes a assumirem maior responsabilidade pelo proprio aprendizado, incentivando
a busca por informacdes, a tomada de decisbes e a reflexdo sobre as estratégias utili-
zadas durante a resolucao dos problemas. Nesse contexto, o professor assume o papel
de mediador e orientador do processo, oferecendo suporte e feedback aos alunos, mas
permitindo que eles desempenhem um papel mais ativo na construgdo do conhecimento.

Outro aspecto relevante refere-se a motivacao e ao engajamento dos estudantes.
A literatura aponta que a aprendizagem baseada em desafios tende a tornar as aulas de
Matematica mais dinamicas e interessantes, uma vez que os problemas apresentados
despertam a curiosidade e incentivam a participagao ativa dos alunos (Sousa, 2025). Em
um estudo realizado com estudantes do ensino médio técnico, Pontes et al. (2022) ve-
rificaram que a utilizacdo de desafios matematicos promoveu um aumento significativo
nos niveis de motivagdo dos participantes, além de contribuir para uma percepcdo mais



positiva em relacdao a Matematica. Os autores observaram ainda que, apo6s a realiza-
cdo das atividades, os estudantes demonstraram maior interesse em participar de novas
experiéncias baseadas em desafios.

A utilizacdo de problemas e desafios também apresenta potencial para enfrentar
uma das principais dificuldades do ensino da Matemética: a dificuldade de relacionar
0s conteudos escolares as situacdes do cotidiano (Zanella; Rocha, 2020). Conforme
destacam Christel (2024) e Sousa (2025), a contextualizacdo dos problemas favorece a
compreensao dos conceitos matematicos, tornando-os mais préximos da realidade dos
estudantes e permitindo que estes atribuam maior significado ao conhecimento constru-
ido (Christel, 2024; Sousa, 2025). Dessa forma, a Matematica deixa de ser percebida
apenas como um conjunto de férmulas abstratas e passa a ser compreendida como uma
ferramenta util para interpretar e solucionar situagdes reais.

Em conjunto, os estudos analisados indicam que a Aprendizagem Baseada em
Problemas representa uma estratégia pedagoégica promissora para o ensino da Matema-
tica, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio I6gico, da autonomia, da motivacao
e do engajamento dos estudantes. Além disso, ao aproximar os conteudos matemati-
cos de contextos reais e estimular a participacao ativa dos alunos, essa abordagem cria
condicdes favoraveis para a construcdo de uma aprendizagem mais significativa. Nesse
sentido, a integracéo de estratégias baseadas em desafios com recursos tecnologicos e
ambientes digitais apresenta potencial para ampliar ainda mais esses beneficios, aspecto
gue sera discutido na secao seguinte.

2.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS E SEU PAPEL NA EDUCAGCAO

Conforme discutido na se¢ao anterior, estratégias baseadas em desafios apresen-
tam potencial para aumentar a motivacdo, o engajamento e a participacédo dos estudan-
tes no processo de aprendizagem. Nesse contexto, as tecnologias digitais surgem como
ferramentas capazes de potencializar esses beneficios, oferecendo ambientes mais inte-
rativos, dindmicos e adaptaveis as necessidades dos alunos.

Segundo Cirneanu e Moldoveanu (2024), as tecnologias digitais possibilitam re-
presentar conceitos abstratos por meio de recursos visuais e interativos, permitindo que
os estudantes explorem diferentes situacdes, recebam feedback imediato e desenvolvam
habilidades de resolugcédo de problemas. Os autores também destacam que essas ferra-
mentas auxiliam os professores no acompanhamento da aprendizagem e na adaptacao
das estratégias de ensino as necessidades dos estudantes.

De maneira semelhante, Engelbrecht e Borba (2024) ressaltam que as tecnologias
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digitais ampliam as possibilidades de ensino da Matematica ao proporcionar ambientes
de aprendizagem mais dinamicos, colaborativos e flexiveis, favorecendo diferentes formas
de representacdo dos conteudos matematicos. Nessa perspectiva, os recursos digitais
deixam de ser compreendidos apenas como ferramentas auxiliares e passam a atuar
como elementos mediadores das praticas pedagdgicas, contribuindo para a construcao
de experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Com a expansao desses recursos, 0 processo educativo passou a contar com
novas possibilidades de interagao, colaboracéao e participacao dos estudantes (Engelbre-
cht; Borba, 2024). De acordo com Kaya e Ercag (2023), o uso dessas ferramentas pode
contribuir para uma maior participagao dos alunos, além de reduzir o desinteresse e favo-
recer 0 engajamento nas atividades propostas. De forma semelhante, Alt (2023) destaca
gue os ambientes digitais podem ampliar a participacdo dos estudantes e oferecer novas
formas de acompanhamento da aprendizagem, favorecendo experiéncias mais ativas e
centradas no aluno.

Assim, a literatura sugere que as tecnologias digitais apresentam potencial para
fortalecer a motivagcdo, o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes, especial-
mente quando associadas a metodologias que valorizam a resolucdo de problemas, os
desafios e a construcao significativa do conhecimento. Entretanto, compreender que a
tecnologia, por si s6, ndo garante uma aprendizagem mais efetiva é fundamental. Para
gue esses recursos contribuam positivamente para o processo educacional, € necessario
que o educador estabeleca objetivos e metas claras sobre o que se pretende alcancar
com sua utilizacao, considerando o conteudo trabalhado e as necessidades dos estudan-
tes (Eden, Chisom; Adeniyi, 2024). Dessa forma, a tecnologia apresenta maior potencial
educacional quando sua utilizacao esta vinculada a propostas metodolégicas planejadas
e coerentes com as finalidades do processo de ensino e aprendizagem.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa basica, de abordagem qualita-
tiva, com objetivos exploratérios e descritivos, desenvolvida por meio de pesquisa bibli-
ografica. O estudo fundamenta-se na analise de artigos cientificos e de uma obra re-
lacionada as dificuldades de aprendizagem da Matematica, a motivacdo e a autonomia
estudantil e as tecnologias digitais aplicadas a educagao, com énfase no ensino da Mate-
matica. A partir dessa analise, busca-se identificar, compreender e discutir as principais
contribuigcdes apresentadas pela literatura sobre a tematica investigada.

O levantamento bibliografico foi realizado nas bases de dados Google Académico
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e SciELO, considerando a relevancia dessas bases para a recuperacao de estudos rela-
cionados ao objeto da pesquisa e adequados aos critérios de selecao estabelecidos. As
buscas foram realizadas em ambas as bases, considerando publicacdes em portugués e
em inglés.

Para a realizagédo das buscas, foram elaboradas estratégias de pesquisa utilizando
operadores booleanos (AND e OR), com o objetivo de ampliar a recuperacao de es-
tudos relacionados a tematica investigada. As buscas foram realizadas em portugués
e em inglés, considerando estudos publicados nesses dois idiomas. Em portugués,
foram utilizadas as seguintes strings: ("matematica"OR "ensino de matematica") AND
("tecnologias digitais"OR "tecnologia educacional”); ("aprendizagem matematica") AND
("tecnologias digitais"OR "plataformas digitais"); ("dificuldades na aprendizagem da ma-
tematica"”) AND ("educacéao basica"OR K-12); ("aprendizagem baseada em desafios"OR
"aprendizagem baseada em problemas"”) AND matematica; e ("motivacdo estudantil"OR
engajamento) AND matematica. Para as buscas em inglés, foram utilizadas as seguin-
tes strings: (mathematics OR "mathematics education") AND ("digital technologies"OR
"educational technology"); ("mathematics learning") AND ("digital technologies"OR "digi-
tal platforms”); ("students’ difficulties in mathematics") AND ("basic education"OR K-12);
("challenge-based learning"OR "problem-based learning”) AND mathematics; e ("student
motivation"OR engagement) AND mathematics.

O recorte temporal estabelecido compreendeu os anos de 2022 a 2025, consi-
derando a atualidade das discussdes relacionadas as tecnologias digitais, a motivacao
estudantil e as dificuldades de aprendizagem da Matematica. Além dos artigos encon-
trados nesse periodo, foi incluida uma obra de José Moran, por constituir um importante
referencial tedrico para as discussdes sobre a integracdo das tecnologias digitais ao con-
texto educacional.

Os critérios utilizados para a selegao dos estudos sao apresentados no Quadro 1.



Quadro 1: Critérios de inclusédo e exclusao utilizados na selecédo dos estudos
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Critério Inclusao Exclusao
Periodo Artigos publicados entre 2022 | Artigos publicados fora desse
e 2025. periodo.

Nivel de ensino

Educacao Basica e educacao
K-12.

Estudos desenvolvidos exclusi-
vamente no ensino superior.

ldioma Artigos publicados em portu- | Artigos publicados em outros
gués ou inglés. idiomas.
Tematica Estudos sobre dificuldades de | Estudos sem relagdo direta

aprendizagem da matematica,
tecnologias digitais na educa-
cao, motivagdo e autonomia
estudantil.

com o objeto da pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Foram considerados estudos relacionados a educacgao basica, abrangendo o en-
sino fundamental e o ensino médio, bem como pesquisas nacionais e internacionais de-
senvolvidas em contextos equivalentes. No caso dos estudos internacionais, foram in-
cluidas pesquisas realizadas na educacao K—12, denominacao utilizada para representar
as etapas educacionais que compreendem o ensino primario e secundario em diferentes
paises.

Inicialmente, foram identificados 50 artigos no Google Académico e 50 artigos na
base SciELO, totalizando 100 artigos encontrados a partir da aplicacdo das strings de
busca. Todos os estudos identificados estavam compreendidos no recorte temporal es-
tabelecido, entre os anos de 2022 e 2025. Em seguida, realizou-se a leitura dos titulos
e dos resumos, com a finalidade de verificar a relacdo dos trabalhos com a tematica
investigada. Os estudos considerados potencialmente relevantes foram submetidos a lei-
tura mais detalhada e a aplicacado dos critérios de inclusao e exclusao apresentados no
Quadro 1.

Apoés a aplicagéao dos critérios de inclusao e exclusao, foram selecionados 14 arti-
gos cientificos para compor a revisao bibliografica, além da obra de José Moran. Dessa
forma, o material analisado foi constituido por 15 referéncias principais. Os 14 artigos
selecionados foram organizados conforme suas principais tematicas. Foram identificados
trés estudos relacionados a aprendizagem baseada em desafios, trés sobre as dificulda-
des dos estudantes na aprendizagem da Matematica, dois sobre motivacao e autonomia
estudantil, trés sobre tecnologias aplicadas especificamente ao ensino da Matematica e
trés sobre tecnologias digitais na educacao de maneira mais ampla.

O processo de identificacdo, selecao e inclusdo dos estudos € apresentado na



13

Figura 1.

Figura 1 — Fluxograma do processo de selecao dos estudos

Busca no Google
Académico
50 artigos

('—‘ ;‘\
Busca na SciELO
50 artigos

—
100 artigos
identificados

r
——

Leitura dos titulos e

resumos

Atende aos
critérios?

i |

[ 86 excluidos ‘ { 14 selecionados

/;r—‘\

Leitura completa

/;r—“\

Classificacio temdtica

y
—
Discussdo dos

resultados

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Apds a selecao, realizou-se a leitura exploratéria e analitica dos artigos, seguida
do registro e da organizacao das principais informacdes relacionadas aos objetivos, as
metodologias e aos resultados apresentados em cada estudo. Posteriormente, os traba-
lhos foram agrupados de acordo com as teméticas identificadas e comparados de forma
integrada.
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Esse procedimento possibilitou identificar aproximacoes, diferencas e contribui-
cOes presentes na literatura, especialmente em relacao as dificuldades enfrentadas pelos
estudantes, a motivagao e ao engajamento no ambiente escolar e ao uso das tecnologias
digitais e de estratégias baseadas em desafios para favorecer a aprendizagem da Mate-
matica.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo sdo discutidos os principais achados dos 14 estudos selecionados
para esta revisado bibliografica, organizados de acordo com as cinco categorias tema-
ticas estabelecidas na metodologia: aprendizagem baseada em problemas e desafios;
dificuldades dos estudantes na aprendizagem da Matematica; motivacdo, engajamento
e autonomia estudantil; tecnologias digitais aplicadas especificamente ao ensino da Ma-
tematica; e tecnologias digitais na educacao de maneira mais ampla. Essa organizacao
permite analisar ndo apenas as convergéncias entre os estudos, mas também suas par-
ticularidades, divergéncias e limitagdes, contribuindo para uma compreensao mais ampla
das relacdes entre estratégias pedagdgicas, motivacdo e uso de tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem.

Cabe destacar que os estudos selecionados apresentam diferentes delineamen-
tos metodoldgicos, incluindo pesquisas de campo, estudos experimentais, revisées da
literatura e trabalhos de carater propositivo. Dessa forma, seus achados sao discutidos
considerando a natureza e o contexto de cada investigagao, evitando a generalizacéo de
resultados obtidos em realidades educacionais distintas.

4.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS E DESAFIOS NO ENSINO DA MA-
TEMATICA

O Quadro 2 apresenta uma sintese dos trés estudos relacionados a utilizacao de
problemas e desafios como estratégias para o ensino da Matematica.
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Quadro 2: Sintese dos estudos sobre aprendizagem baseada em problemas e desafios

Estudo Contexto/natureza Principais achados
Christel (2024) Estudo bibliografico so- | A ABP favorece competéncias metodoldgicas e
bre Aprendizagem Ba- | participativas, aprendizagem cooperativa, auto-
seada em Problemas nomia, didlogo, resolugao de problemas e aproxi-
no ensino de Matema- | macao do conhecimento matematico com situa-
tica cOes reais.
Pontes et al. Aplicacdo de desa- Houve aumento estatisticamente significativo da
(2022) fios mateméaticos com | motivacao apoés a realizacao dos desafios, além
estudantes de curso de mudanca positiva na percep¢ao dos estudan-
técnico tes sobre a Matematica.
Sousa (2025) Revisao da literatura A ABP favorece engajamento, autonomia, racio-
sobre Aprendizagem cinio de nivel superior e redugéao da ansiedade.
Baseada em Proble- Entretanto, nem sempre supera o ensino tradici-
mas no ensino de Ma- | onal em avaliac6es objetivas e procedimentais,
tematica e sua eficacia também depende da atuacéo do-
cente, do tempo disponivel e das formas de avali-
acao.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Os trés estudos apresentam convergéncia ao apontarem que a utilizagéo de pro-
blemas e desafios pode modificar a participacdo do estudante no processo de aprendi-
zagem, deslocando-o de uma postura predominantemente receptiva para uma atuacao
mais ativa na busca por solugdes. Entretanto, os resultados também demonstram que os
beneficios dessas estratégias ndo devem ser analisados apenas a partir do desempenho
em avaliagdes tradicionais.

Christel (2024) destaca que a Aprendizagem Baseada em Problemas contribui es-
pecialmente para o desenvolvimento de competéncias metodoldgicas e participativas.
Entre os aspectos evidenciados encontram-se a aprendizagem cooperativa, o trabalho
em grupo, o didlogo e o desenvolvimento da capacidade de aprender de maneira mais au-
tonoma. A autora também aponta que a utilizacao de problemas relacionados a situagdes
reais favorece a construgdo de conhecimentos que ultrapassam a simples reproducao de
procedimentos matematicos.

Os resultados de Pontes et al. (2022) fornecem evidéncias empiricas dessa re-
lacdo entre desafios e motivagdo. No estudo realizado com 20 estudantes, a média de
motivacao passou de 2,35 antes da atividade para 3,55 apds a resolucao dos desafios
matematicos, diferenga considerada estatisticamente significativa. Também ocorreu uma
alteracao na percepcéao dos participantes sobre a disciplina. Antes da intervencgéao, ape-
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nas 2,5

Sousa (2025), entretanto, acrescenta uma perspectiva importante para a interpre-
tacdo desses resultados. A revisao realizada pelo autor indica que a ABP apresenta bene-
ficios para o engajamento, a autonomia e o desenvolvimento de formas mais complexas
de raciocinio, mas esses beneficios ndo se traduzem necessariamente em desempenho
superior em todos os tipos de avaliacdo. Em determinadas pesquisas analisadas, os
estudantes submetidos ao ensino tradicional obtiveram resultados semelhantes ou supe-
riores em testes objetivos voltados principalmente para habilidades procedimentais. Isso
demonstra que os resultados da ABP dependem também do que se pretende avaliar:
enquanto abordagens baseadas em problemas podem favorecer investigacao, interpre-
tacdo, tomada de decisdo e resolugcao de situagcées complexas, avaliacées centradas na
reproducdo de procedimentos podem nao captar integralmente essas competéncias.

Dessa forma, os trés estudos permitem compreender que a utilizagdo de proble-
mas e desafios possui potencial pedagégico relevante, mas sua efetividade depende da
maneira como essas estratégias sao planejadas, mediadas e avaliadas. O professor per-
manece como elemento fundamental nesse processo, tanto na elabora¢ao dos problemas
quanto na orientagdo dos estudantes, no acompanhamento das dificuldades e na criacao
de condigdes para o desenvolvimento progressivo da autonomia.

4.2 DIFICULDADES DOS ESTUDANTES NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O segundo conjunto de estudos buscou compreender as principais dificuldades
encontradas pelos estudantes durante a aprendizagem da Matematica. O Quadro 3 apre-
senta seus principais achados.
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Quadro 3: Sintese dos estudos sobre dificuldades na aprendizagem da Matematica

Estudo Contexto/natureza Principais achados

Lira et al. (2024) | Revisao de pesquisas | As dificuldades frequentemente tém origem em
recentes sobre dificul- | conteudos elementares e estao relacionadas a
dades matematicas leitura e interpretacéo de problemas, ao dominio
das operacoes fundamentais, a falta de interesse
e a fatores familiares.

Netson e Ain Pesquisa qualitativa Foram identificadas dificuldades na realizagéo
(2022) com estudantes do de operagdes aritméticas, na interpretacao dos
Ensino Fundamental enunciados e na resolucdo de questdes com

muitas formulas. O estudo também relaciona es-
sas dificuldades ao baixo interesse, a motivagao
insuficiente e a percepcao da Matematica como

uma disciplina dificil.

Zanella e Rocha | Revisao bibliografica As dificuldades podem estar relacionadas a dis-
(2020) sobre dificuldades em | calculia, a métodos de ensino insuficientes e a
Matematica auséncia de relagao entre os conteldos e o co-
tidiano. As autoras apontam metodologias varia-
das, tecnologias digitais, jogos e materiais con-
cretos como possibilidades pedagogicas.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Os resultados dos trés estudos demonstram que as dificuldades na aprendizagem
da Matematica ndo podem ser atribuidas a uma Unica causa. Lira et al. (2024) identifi-
caram que parte significativa dos problemas apresentados pelos estudantes tem origem
em conteudos elementares que ndo foram devidamente consolidados em etapas ante-
riores da escolarizagdo. Entre as dificuldades recorrentes encontram-se o dominio das
operacdes fundamentais e a interpretacao de situacdes-problema. Os autores também
chamam atencado para o ensino excessivamente mecanico, centrado na reprodugéao de
procedimentos, que pode permitir a resolugéo de determinados exercicios sem necessa-
riamente proporcionar compreensao conceitual.

Resultados semelhantes foram identificados por Netson e Ain (2022). Os estudan-
tes analisados apresentaram dificuldades na aplicagao correta de operagdes aritméticas,
na compreensao da linguagem dos enunciados e na resolucao de atividades envolvendo
grande quantidade de formulas. O estudo amplia a discussao ao indicar que essas difi-
culdades envolvem fatores internos e externos ao estudante. Interesse, motivagéo, con-
fianca, condi¢des individuais e aspectos relacionados ao ambiente de aprendizagem po-
dem interferir na maneira como o aluno se relaciona com a Matematica. Nesse sentido, a
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percepcao de que a disciplina é excessivamente dificil pode contribuir para a diminuicao
do interesse e para comportamentos de afastamento em relagéo as atividades propostas.

Zanella e Rocha (2020) também demonstram que as dificuldades possuem natu-
reza multifatorial. Além de aspectos especificos, como a discalculia, as autoras desta-
cam limitacoes relacionadas as metodologias de ensino e a auséncia de conexao entre
os conteudos matematicos e situagdes do cotidiano. Quando o estudante ndo consegue
compreender a aplicabilidade do conhecimento trabalhado, podem surgir dificuldades de
interpretagéo e perda de interesse. Como possibilidades de enfrentamento, as pesquisas
analisadas pelas autoras apontam a diversificagdo metodologica, incluindo jogos, materi-
ais concretos e tecnologias digitais.

A andlise conjunta evidencia, portanto, uma relagao entre dificuldades cognitivas,
metodoldgicas e motivacionais. Deficiéncias em conhecimentos prévios podem dificultar
a aprendizagem de novos conteudos; ao mesmo tempo, praticas excessivamente me-
céanicas e descontextualizadas podem reduzir o interesse do estudante. Essa relagdo é
particularmente relevante para a presente pesquisa, pois indica que a incorporagao de
tecnologias digitais ndo deve ocorrer apenas com a finalidade de modernizar a aula. Os
recursos tecnoldgicos precisam estar associados a estratégias capazes de auxiliar na
interpretacao, visualizacado, experimentacao e contextualizacao dos conceitos matemati-
cos, considerando as dificuldades reais apresentadas pelos estudantes.

4.3 MOTIVACAO, ENGAJAMENTO E AUTONOMIA ESTUDANTIL

Os estudos de Jansen et al. (2022) e Martin (2023) permitem aprofundar a com-
preensao dos fatores relacionados a motivacao e ao engajamento académico, conforme
sintetizado no Quadro 4.
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Quadro 4: Sintese dos estudos sobre motivacao, engajamento e autonomia estudantil

Estudo Contexto/natureza Principais achados

Jansen et al. Revisao sistematica de | A motivacdo académica esta associada tanto a

(2022) meta-analises sobre caracteristicas dos estudantes quanto a fatores
motivacao académica | instrucionais. Variaveis relacionadas ao profes-
na educacao basica sor, a relagéo professor-aluno, ao ensino € as

caracteristicas socioemocionais apresentam as-
sociagao relevante com a motivacao.

Martin (2023) Revisao tedrica inte- Motivacao e engajamento apresentam uma rela-
grativa sobre motiva- ¢ao dinamica e reciproca. O estudo defende a in-
cao, engajamento e tegracao entre atributos individuais do estudante
instrugé@o e caracteristicas do ambiente de aprendizagem,

articulando instrucéo estruturada e desenvolvi-
mento progressivo da aprendizagem indepen-
dente.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Jansen et al. (2022), ao reunirem evidéncias provenientes de meta-analises sobre
a educacao basica, demonstram que a motivacao académica nao depende exclusiva-
mente de caracteristicas individuais dos estudantes. Fatores ligados ao contexto ins-
trucional também apresentam associacao importante com a motivagcéo, especialmente
elementos relacionados ao professor, as praticas de ensino e a relacdo estabelecida en-
tre professor e estudante. O estudo também evidencia a relevancia de componentes
socioemocionais, indicando que a maneira como o estudante percebe suas proprias ca-
pacidades e sua experiéncia no ambiente escolar interfere na disposi¢cao para aprender.

Essa perspectiva contribui para interpretar os resultados encontrados nos estudos
sobre dificuldades em Mateméatica. Se a percepcao de dificuldade, a baixa confianca e
experiéncias negativas podem reduzir o interesse pela disciplina, a adogao de praticas
capazes de proporcionar experiéncias de éxito, acompanhamento e participacdo pode
atuar no sentido oposto. Dessa maneira, a motivagdao nao deve ser compreendida como
uma caracteristica fixa do estudante, mas como um elemento relacionado também as
experiéncias proporcionadas pelo ambiente de aprendizagem.

Martin (2023) amplia essa andlise ao demonstrar que motivacao e engajamento
apresentam uma relagéo reciproca. Segundo o autor, a motivagao prévia pode favorecer
0 engajamento posterior, ao mesmo tempo que experiéncias anteriores de engajamento
podem influenciar a motivacao subsequente. Forma-se, portanto, um processo ciclico no
qual aspectos cognitivos, afetivos e comportamentais se influenciam mutuamente.
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Outro ponto relevante apresentado por Martin (2023) refere-se a necessidade de
articulacado entre instrucao explicita e aprendizagem independente guiada. A autono-
mia, nesse sentido, ndo pressupde auséncia de orientacdo docente. O estudante pode
assumir progressivamente maior responsabilidade pelo proprio aprendizado, desde que
encontre condi¢bes adequadas, apoio e orientagao para desenvolver as habilidades ne-
cessarias. Essa compreenséo aproxima-se dos resultados observados nos estudos so-
bre aprendizagem baseada em problemas e desafios, nos quais a participacéo ativa dos
estudantes ocorre juntamente com a mediagao do professor.

4.4 TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS AO ENSINO DA MATEMATICA

Os estudos de Alt (2023), Cirneanu e Moldoveanu (2024) e Engelbrecht e Borba
(2024) abordam diretamente possibilidades e implicacées do uso das tecnologias digitais
no ensino da Matematica. Seus principais achados sao apresentados no Quadro 5.

Quadro 5: Sintese dos estudos sobre tecnologias digitais aplicadas ao ensino da Mate-
matica

Estudo Contexto/natureza Principais achados

Alt (2023) Estudo com 779 es- A gamificacao digital associada a resolugao de
tudantes comparando | problemas apresentou resultados superiores
diferentes condi¢oes quanto a experiéncia ludica e a motivacao dos
de aprendizagem ma- | estudantes. O estudo também indica que a gami-
tematica ficagao isolada pode ser insuficiente quando nao
esta fundamentada em uma proposta pedagé-
gica adequada.

Cirneanu e Mol- | Proposta de ensino in- | Ferramentas e ambientes digitais podem favo-
doveanu (2024) | tegrado da Matematica | recer visualiza¢édo, experimentagao, feedback e

com tecnologias digi- resolugao de problemas contextualizados. Os
tais autores propdem a combinacao entre métodos
tradicionais e estratégias apoiadas por tecnolo-
gias digitais.
Engelbrecht e Revisdo sobre desen- | As tecnologias digitais ampliam as possibilidades
Borba (2024) volvimentos recentes de interacao, colaboracgao, visualizacao e perso-

das tecnologias digitais | nalizacdo da aprendizagem. Entretanto, ainda

na Educacdo Matema- | sdo necessarios estudos sobre os impactos de
tica longo prazo dessas tecnologias e sua eficacia

para diferentes grupos de estudantes.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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Entre os estudos dessa categoria, Alt (2023) fornece uma evidéncia importante de
gue o recurso tecnoldgico, isoladamente, ndo determina a qualidade da experiéncia de
aprendizagem. Ao comparar quatro condi¢des distintas, envolvendo atividades digitais
e presenciais, baseadas ou ndo em problemas, o estudo encontrou superioridade da
gamificacao digital baseada em problemas em relacao a experiéncia ludica e a motivacao
dos estudantes. Os resultados menos favoraveis foram encontrados na aprendizagem
presencial baseada em jogos sem foco na resolucao de problemas.

O resultado de Alt (2023) é particularmente relevante porque impede uma inter-
pretacdo determinista das tecnologias educacionais. A simples presenca de elementos
de jogos ndo garante aumento da motivagao. Segundo os resultados da pesquisa, esses
elementos apresentam maior potencial quando associados a uma proposta pedagoégica
estruturada. Dessa forma, o desafio e a resolucao de problemas assumem papel central,
enquanto a tecnologia funciona como meio para ampliar as possibilidades de interacéo e
participacgao.

Cirneanu e Moldoveanu (2024), por sua vez, analisam possibilidades de integracao
de diferentes ferramentas digitais ao ensino da Matematica, com destaque para softwa-
res como Python, Matlab e SolidWorks e para a utilizacao de cenarios contextualizados.
Diferentemente de um experimento voltado a mensuracao de efeitos causais, o trabalho
possui carater predominantemente propositivo e apresenta uma metodologia que com-
bina procedimentos matematicos tradicionais com recursos digitais. A proposta permite
visualizar conceitos abstratos, experimentar cenarios, obter feedback e relacionar a Ma-
temética a problemas de carater aplicado.

Esse aspecto dialoga diretamente com as dificuldades identificadas por Lira et al.
(2024), Netson e Ain (2022) e Zanella e Rocha (2020), sobretudo no que se refere a abs-
tracao, a interpretacao e a auséncia de relacao entre os conteudos e situagdes concretas.
Os ambientes digitais podem oferecer outras formas de representacdo do conhecimento
matematico, mas seu potencial depende da maneira como essas representacdes sao
inseridas nas atividades pedagdgicas.

Engelbrecht e Borba (2024) ampliam essa discussao ao revisarem diferentes trans-
formacgdes recentes na Educagao Matematica, incluindo sistemas de algebra computacio-
nal, geometria dindmica, ambientes colaborativos, videos, midias digitais e aplicacdes de
inteligéncia artificial. Os autores evidenciam que as tecnologias modificam n&o apenas os
instrumentos disponiveis, mas também as formas de interagéo, colaboracao e producao
do conhecimento matematico.

Entretanto, Engelbrecht e Borba (2024) também ressaltam que ainda existem la-
cunas na literatura. Muitos estudos concentram-se em efeitos de curto prazo, sendo ne-
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cessarias investigacdes que acompanhem os impactos da integracao tecnolégica sobre
a compreensao conceitual, a resolugdo de problemas e a aprendizagem matematica em
periodos mais prolongados. Assim, embora as tecnologias apresentem possibilidades
relevantes, sua adocao deve ser acompanhada de avaliacao critica sobre quando, como
e para quais estudantes determinado recurso é efetivamente adequado.

4.5 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Os trés estudos da ultima categoria analisam a utilizagdo de tecnologias digitais
em contextos educacionais mais amplos. Embora nem todos estejam diretamente relaci-
onados ao ensino da Matemética na educacéo basica, seus resultados permitem compre-
ender mecanismos associados a interacdo, ao feedback, a gamificacdo e a organizacao
de ambientes digitais de aprendizagem.

Quadro 6: Sintese dos estudos sobre tecnologias digitais na educacao

Estudo Contexto/natureza Principais achados

Eden et al. Revisao sobre integra- | A integragao planejada da tecnologia pode fa-

(2024) cao da tecnologia na vorecer personalizagéo, interacao, motivacao e
educacao aprendizagem ativa. Entretanto, sua efetividade

depende do alinhamento aos objetivos pedagé-
gicos, da infraestrutura, da formacao docente, do
letramento digital e da equidade de acesso.

Hellin et al. Aplicacao de plata- A ferramenta favoreceu a disposi¢ao dos estu-

(2023) forma web gamificada | dantes para participar das aulas e estudar, além
com estudantes de da autoconfianga, competicdao saudavel e apren-
programacao dizagem a partir dos proprios erros, combinando

gamificagé@o e avaliagdo automatizada.

Kaya e Ercag Estudo experimental O grupo experimental apresentou maior desem-

(2023) com plataforma ga- penho académico, motivacao, confianca e satis-
mificada baseada em facdo. Também foi observado aumento do estado
desafios de fluxo, embora essa diferenga nao tenha sido

estatisticamente significativa.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Eden et al. (2024) apresentam uma visdo abrangente da integragdo tecnoldgica
na educacgao e destacam que recursos digitais podem contribuir para experiéncias per-
sonalizadas, ambientes interativos, participacao ativa e desenvolvimento de habilidades.
Entretanto, os autores deixam claro que a simples disponibilizacdo de equipamentos ou
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softwares nao representa, por si so, integracao tecnoldgica efetiva. Os recursos precisam
ser selecionados em fungédo dos objetivos educacionais e acompanhados de estratégias
pedagogicas coerentes.

O estudo também chama atencéao para condi¢cdes que podem limitar os beneficios
da tecnologia, como desigualdade de acesso, infraestrutura inadequada, necessidade de
capacitacao docente e desenvolvimento do letramento digital. Esses elementos sao rele-
vantes porque demonstram que resultados encontrados em ambientes tecnologicamente
estruturados ndo podem ser automaticamente generalizados para todas as escolas e
contextos educacionais.

Hellin et al. (2023) investigaram uma plataforma web que combinava gamificagao
e avaliagdo automatizada em um curso de programacao. Os resultados indicaram efeitos
positivos sobre a disposicdo dos estudantes para participar das aulas, estudar, aumen-
tar a autoconfianca, competir de maneira saudavel e aprender com 0s proprios erros.
A presenca da avaliacao automatizada também possibilitou respostas mais rapidas as
atividades realizadas, fornecendo ao estudante informagdes sobre seu desempenho.

Embora o estudo de Hellin et al. (2023) tenha sido desenvolvido no ensino superior
e na area de programacao, e nao diretamente na Matematica da educacéao basica, seus
resultados ajudam a compreender determinados mecanismos presentes nos ambientes
digitais, como feedback, acompanhamento do progresso, participacao e possibilidade
de aprender a partir do erro. Dessa forma, sua contribuicdo para a presente discussao
esta relacionada aos elementos de design pedagdgico que podem ser incorporados em
plataformas educacionais, e ndo a generalizagédo direta dos resultados para outro publico.

Kaya e Ercag (2023), em um estudo experimental realizado com 60 estudantes,
compararam um grupo que utilizou o programa gamificado baseado em desafios Edu-
chall com um grupo de controle. Os resultados demonstraram aumento significativo do
desempenho académico e da motivacao geral no grupo experimental, além de niveis su-
periores de confianca e satisfagdo com o curso. Em relacdo ao estado de fluxo, embora
tenha ocorrido aumento, a diferenga néo foi estatisticamente significativa.

Esse ultimo resultado é relevante porque demonstra que os efeitos da gamificagao
n&o s&o uniformes para todas as dimensdes avaliadas. Ainda que desempenho, motiva-
cao, confianca e satisfacao tenham apresentado resultados favoraveis, outras variaveis
psicologicas podem responder de maneira diferente. Portanto, os resultados reforcam
a necessidade de avaliar plataformas educacionais por diferentes indicadores, evitando
considerar 0 engajamento como um fenémeno unico.



24

4.6 SINTESE DOS ACHADOS

A andlise conjunta das cinco categorias revela uma relagcéao entre dificuldades de
aprendizagem, motivacao, estratégias pedagogicas e tecnologias digitais. Os estudos
sobre dificuldades em Matematica demonstram que problemas relacionados a conheci-
mentos basicos, interpretacdo de enunciados, abstracdo, metodologias de ensino e falta
de contextualizacdo podem contribuir para o desinteresse dos estudantes. Em contra-
partida, as pesquisas sobre aprendizagem baseada em problemas e desafios mostram
gue estratégias que exigem investigacao, resolucao e participacao ativa podem favorecer
mudangas na maneira como o estudante se relaciona com a disciplina.

Os estudos sobre motivagdo ajudam a compreender essa relagdo ao demons-
trar que o interesse e 0 engajamento nao dependem exclusivamente do estudante. O
ambiente de aprendizagem, as estratégias empregadas, a relagdo com o professor e
as experiéncias de sucesso ou dificuldade também interferem nesse processo. Dessa
forma, quando desafios sdo planejados em nivel adequado, acompanhados por medi-
acao docente e inseridos em situagdes significativas, podem criar condicées favoraveis
para maior participacdo e desenvolvimento progressivo da autonomia.

Nesse contexto, os estudos sobre tecnologia demonstram que os recursos digitais
podem ampliar essas possibilidades por meio de visualizagdes, simulacdes, feedback,
acompanhamento do progresso, personalizacdo, gamificacdo e interacdo. Entretanto,
uma das principais convergéncias identificadas na literatura € que a tecnologia ndo deve
ser compreendida como solucao independente. Alt (2023) demonstra que a gamificacao
apresenta melhores resultados quando apoiada por uma fundamentacao pedagégica,
enquanto Eden et al. (2024) ressaltam a importancia do alinhamento entre recursos tec-
noldgicos e objetivos educacionais. Engelbrecht e Borba (2024), por sua vez, destacam
a necessidade de continuar investigando a eficacia e os impactos de longo prazo dessas
tecnologias.

Dessa maneira, os resultados analisados sugerem que o principal potencial das
tecnologias digitais para o ensino da Matematica nao esta apenas na substituicdo de
recursos tradicionais por recursos digitais, mas na possibilidade de estruturar experién-
cias de aprendizagem mais interativas, contextualizadas e participativas. Os melhores
resultados identificados estdo associados a combinacao entre tecnologia e estratégias
pedagdgicas que valorizam problemas, desafios, feedback, acompanhamento e atuacao
ativa do estudante.

Essa interpretacao aproxima-se da perspectiva de Moran (2015), discutida na fun-
damentacao tedrica deste trabalho, segundo a qual as tecnologias digitais podem con-



25

tribuir para a transformacao das praticas educacionais quando integradas a propostas
gue ampliem a participacédo e o protagonismo dos estudantes. Nesse sentido, os acha-
dos desta revisdo indicam que o recurso tecnoldgico deve ocupar uma funcdo mediadora
dentro de uma estratégia pedagdgica mais ampla, na qual o professor permanece res-
ponsavel por planejar, orientar e acompanhar o processo, enquanto o estudante assume
participacao progressivamente mais ativa na construcéo de sua aprendizagem.

Assim, a literatura analisada nao permite afirmar que a utilizacao de tecnologias
digitais produzira, de forma automatica, melhores resultados na aprendizagem da Mate-
matica. O que os estudos demonstram é que essas tecnologias apresentam potencial
para favorecer motivacao, interacao, visualizacao, feedback e autonomia quando utiliza-
das com intencionalidade pedagdgica, considerando as dificuldades dos estudantes, o
contexto educacional e os objetivos de aprendizagem. Essa conclusao refor¢ca a neces-
sidade de compreender tecnologia e metodologia como elementos complementares, e
nao independentes, no desenvolvimento de praticas capazes de tornar a aprendizagem
matematica mais significativa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar, por meio de uma revisao bibliografica, as
dificuldades enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem da Matematica e discutir as
contribuicdes das tecnologias digitais para esse processo na educacao basica. A analise
da literatura permitiu compreender que as dificuldades de aprendizagem da disciplina re-
sultam da interacao de diferentes fatores, envolvendo aspectos cognitivos, pedagoégicos
e motivacionais, que influenciam o interesse, 0 engajamento e o desempenho dos estu-
dantes. Os estudos analisados também evidenciaram limitagdes associadas a praticas de
ensino excessivamente centradas na reproducao de procedimentos e pouco relacionadas
ao cotidiano dos estudantes, reforcando a necessidade de estratégias pedagdgicas mais
participativas e contextualizadas.

No que se refere as tecnologias digitais, verificou-se que esses recursos apre-
sentam potencial para favorecer o processo de ensino e aprendizagem da Matematica
qguando integrados a propostas pedagdgicas planejadas e coerentes com 0s objetivos
educacionais. As evidéncias analisadas indicam que recursos digitais podem ampliar
as possibilidades de visualizacdo, interacdo, experimentacao, feedback e participacéao
dos estudantes. Entretanto, a literatura também demonstra que a simples utilizacdo da
tecnologia ndo garante melhores resultados educacionais, sendo fundamental que sua
integracao esteja associada a metodologias adequadas e a mediacao do professor.
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Entre os estudos empiricos que utilizaram tecnologias digitais, resultados relevan-
tes foram observados quando esses recursos foram associados a resolucao de proble-
mas, a aprendizagem baseada em desafios e a elementos de gamificacdo. Nessas ex-
periéncias, foram identificados efeitos positivos principalmente sobre a motivagéo, o en-
gajamento, a confianca e a participacdo dos estudantes e, em alguns estudos, também
sobre o desempenho académico. Esses resultados indicam que o potencial das tecnolo-
gias digitais estd menos relacionado a utilizagao isolada do recurso tecnolégico e mais a
forma como ele é integrado as estratégias pedagogicas adotadas.

Os estudos sobre aprendizagem baseada em problemas e desafios também de-
monstraram que essas abordagens podem favorecer a autonomia, a resolugdo de pro-
blemas, a participacdo e a mudancga na percepcao dos estudantes sobre a Matematica.
Entretanto, os resultados encontrados na literatura indicam que seus efeitos ndo séo uni-
formes em todas as formas de avaliacdo, uma vez que determinadas pesquisas apresen-
taram desempenho semelhante ou superior do ensino tradicional em avaliagcées voltadas
principalmente para habilidades procedimentais. Esse aspecto refor¢ca a necessidade de
considerar diferentes dimensdes da aprendizagem ao avaliar metodologias ativas.

Como limitacdes desta pesquisa, destaca-se que o estudo foi desenvolvido exclu-
sivamente por meio de revisao bibliografica, ndo contemplando a aplicacao pratica das
estratégias analisadas em contextos escolares brasileiros. Além disso, parte significativa
das evidéncias identificadas é proveniente de pesquisas internacionais e de diferentes
niveis e areas de ensino, 0 que exige cautela na generalizacdo dos resultados para a
educacao basica brasileira.

Dessa forma, recomenda-se que pesquisas futuras desenvolvam e avaliem inter-
vencdes em escolas de educacao basica, especialmente aquelas que integrem tecno-
logias digitais, resolucao de problemas e aprendizagem baseada em desafios. Estudos
experimentais ou quase experimentais poderdo contribuir para analisar, em contextos
brasileiros, os efeitos dessas estratégias sobre a motivacao, o engajamento, a autonomia
e a aprendizagem dos estudantes. Também se mostra relevante investigar os impactos
dessas praticas em periodos mais prolongados e considerar fatores como infraestrutura,
formacao docente e acesso as tecnologias. Assim, o avanco das pesquisas nessa area
podera fornecer evidéncias mais consistentes para orientar praticas pedagoégicas capa-
zes de integrar tecnologia e metodologias ativas de maneira significativa no ensino da
Matematica.
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