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RESUMO

Este trabalho examina as possibilidades e os desafios do uso de ferramentas
tecnolégicas no contexto educacional, com foco nas aulas de Matematica. A pesquisa
analisa oportunidades e limitacdes dessa aplicacao, sugerindo recursos especificos que
podem enriquecer o processo de ensinoaprendizagem. O objetivo principal € demonstrar
a eficacia de softwares educativos e plataformas digitais, destacando a importancia das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDICs) para a aprendizagem
significativa da Matematica. Além disso, o trabalho aborda estratégias para superar as
barreiras do uso dessas tecnologias e avalia a opinido dos docentes de matematica em
relacdo a essas indicagdes. Como fundamentacgao tedrica, a pesquisa é embasada nos
estudos de diversos autores que tratam do uso de tecnologias digitais atreladas ao
contexto educacional e ao processo de ensinoaprendizagem da Matematica. Dessa
forma, o presente trabalho, inicialmente, trata dos beneficios e desafios do uso de
tecnologias no ambiente escolar e no aprendizado matematico, depois, traz exemplos de
softwares e plataformas no ensino da disciplina e, por ultimo, investiga o resultado de
uma pesquisa realizada com professores da disciplina acerca dos estudos
desempenhados.
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ABSTRACT

This work examines the possibilities and challenges of using technological tools in the
educational context, focusing on Mathematics classes. The research analyzes
opportunities and limitations of this application, suggesting specific resources that can
enrich the teaching-learning process. The main objective is to demonstrate the
effectiveness of educational software and digital platforms, highlighting the importance of
Digital Information and Communication Technologies (DICTs) for meaningful learning of
Mathematics. Furthermore, the work addresses strategies to overcome barriers to the use
of these technologies and evaluates mathematics teachers' opinions regarding these
recommendations. As a theoretical foundation, the research is based on studies by
several authors who deal with the use of digital technologies linked to the educational
context and the teaching-learning process of Mathematics. Thus, this work initially deals
with the benefits and challenges of using technologies in the school environment and in
mathematical learning, then brings examples of software and platforms in Mathematics
teaching and, finally, investigates the results of research carried out with teachers of the
subject on the studies carried out.

Keywords: DICTs. Educational software. Digital platforms. Mathematics.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias digitais estdo presentes em todos os dmbitos
da vida humana, trazendo consigo grandes mudang¢as no modo como as pessoas se
relacionam, se comunicam, se divertem, trabalham e, também, na maneira como
estudam e aprendem. Com isso, faz-se necessario que os processos de ensino-
aprendizagem acompanhem o0s avangos tecnologicos presentes no cotidiano dos
estudantes e se adequem aos novos meios e sistemas de aprendizagem que surgem.
Afinal, de acordo com Silva e Correa (2014, p. 26) "Pensar no processo de ensino e
aprendizagem em pleno século XXI sem 0 uso constante dos diversos instrumentos
tecnolégicos € deixar de acompanhar a evolugdo que estd na esséncia da

humanidade".

Entretanto, sob a 6tica do ensino e da aprendizagem de Matematica,
observa-se que, mesmo nos dias de hoje, grande parte das praticas educativas ainda
se desenvolve de maneira dissociada da realidade vivenciada pelos educandos, de
modo bastante desinteressante e mecanico, sem o uso de recursos e metodologias
inovadoras que promovam um aprendizado mais significativo. Assim, segundo Costa
et al. (2020, p. 9) "O uso das tecnologias pode ser um grande aliado no ensino da
Matematica por ser capaz de atrair e envolver ludicamente o aluno, o que as aulas

tradicionalmente expositivas ndo oferecem”. Além disso, sabe-se que:

A tecnologia esta presente na vida rotineira e cotidiana dos alunos e
professores, e trouxe inumeros avangos cientificos, proporcionando o uso de
recursos didaticos modernos na escola, promovendo melhorias no processo de
ensino e aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica (MARINHO,
2021, p. 11).

Assim, contemporaneamente, observa-se a existéncia de diversas
oportunidades no uso de tecnologias para a melhoria do processo de
ensinoaprendizagem da Matematica. O presente trabalho busca discutir as
possibilidades da utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas no contexto educacional de
modo geral e, de maneira mais especifica e aprofundada, nas aulas de Matematica.
Em vista disso, sdo realizados estudos a respeito dos beneficios e desafios na
aplicacao das chamadas Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao (TDICs)

na Educacao e no ensino da Matematica, evidenciando-se dois recursos tecnoldgicos
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bastante favoraveis para um aprendizado matematico mais significativo e atual, as

plataformas digitais e os softwares educativos.

Desse modo, por meio do trabalho, sdo apresentadas quatro
ferramentas tecnologicas bastante versateis e completas, entre softwares e
plataformas digitais, que podem ser eficientemente utilizadas para o ensino e a
aprendizagem da Matematica, sendo elas: o Mathigon, o GeoGebra, o Khan Academy
e a Matific. Além disso, inclui uma pesquisa realizada com um grupo de professores
de Matematica, abordando questdes sobre a aplicabilidade dessas ferramentas no

contexto do ensino da disciplina.

O objetivo principal deste estudo é apresentar alguns softwares
educativos e plataformas digitais que podem ser empregados para o ensino e a
aprendizagem da Matematica de forma mais atrativa, dinamica, real e significativa
para os educandos, bem como, trazer sugestdes de como os docentes podem utilizar
satisfatoriamente esses recursos. Além disso, sdo objetivos do estudo: atestar a
importancia e os beneficios da utilizacdo das tecnologias no contexto educacional em
geral e, especificamente, nos processos de ensino-aprendizagem da Matematica;
discutir acerca dos desafios de aplicagdo desses instrumentos tecnolégicos no
ambiente escolar e as formas de se superar essas barreiras; e expor a opiniao de
alguns professores de Matematica em relacdo ao uso dessas ferramentas
apresentadas e suas possibilidades, por meio da analise de uma pesquisa realizada

com um grupo de educadores que ministram aulas da disciplina.

Portanto, o tema é relevante por promover uma série de reflexdes quanto
ao uso das tecnologias digitais e sua integracao nas aulas de Matematica, em que
sdo analisadas as oportunidades e os desafios na aplicacdo desses recursos, além
de efetuadas sugestdes de ferramentas para um ensino e aprendizado da disciplina
bem mais atual, estando associado a realidade tecnolégica vivida por discentes e
docentes, tornando a aprendizagem da disciplina mais envolvente e interessante ao

educando.
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2 O USO DE TECNOLOGIAS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Ao longo da histéria a Educacéo passou por diversas transformagoes,
acompanhando as grandes mudangas que ocorreram na humanidade. Dentre esses
avancgos, ndo ha duvidas que a ascensao tecnolégica mudou totalmente a forma de

viver das pessoas. Afinal:

Os avangos tecnolégicos tém se revelado uma for¢ga motriz na transformacao
e evolugao da sociedade, permeando todos os aspectos da vida cotidiana e
reconfigurando paradigmas em diferentes campos, incluindo a Educacao
(GINANE; AZEVEDO, 2023, p. 2192).

Ainda, segundo Ginane e Azevedo (2023), no contexto educacional
atual, torna-se cada vez mais essencial a ligagao entre Educacgao e tecnologia para

alcancgar processos de ensino e aprendizagem mais eficazes. Assim, percebe-se que:

Mediante ao grande desenvolvimento tecnoldgico que vem se apresentado na
sociedade contemporanea, faz-se necessario discutir sobre os beneficios do
uso das ferramentas tecnoldgicas na construgdo do conhecimento (SILVA;
CORREA, 2014, p. 24).

Dessa forma, observa-se que o contexto educacional contemporaneo
pode se alinhar ao uso efetivo dos recursos tecnolégicos disponiveis, a fim de

acompanhar o desenvolvimento constante da sociedade.

Em muitos casos as aulas convencionais sao ultrapassadas, aulas
fundamentadas no método expositivo, no qual o professor € o detentor do
conhecimento e o aluno é o receptor, assim, o professor transmite o
conhecimento e o aluno decora o conteudo para posteriormente a realizagao
das avaliagbes (FREITAS; BRAGA, 2021).

Com isso, os processos educativos se pautam predominantemente na
metodologia tradicional de ensino, que apesar de apresentar beneficios, também
demonstra alguns sérios problemas, como: a mecanizagdo do ensino, que se
concentra muitas vezes na memorizagao do conteudo ao invés da busca por um real
aprendizado; a caréncia da participagao ativa do préprio estudante em seu processo
de ensino, no qual o professor € figura dominante e assume o papel de detentor e
transmissor do conhecimento; o pouco, ou nenhum, incentivo ao desenvolvimento do
pensamento critico-reflexivo do aluno; e, como um aspecto notavel, a falta da

utilizacao de estratégias e recursos inovadores para o ensino, como as ferramentas
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tecnologicas.

Na escola que temos, aprendemos pouco e nao aprendemos o principal: a
sermos pessoas plenas, ricas, criativas e empreendedoras. Para isso,
precisamos aprender a ler, compreender, contar e escolher uma profissao, mas
precisamos fazé-lo de forma diferente de como estamos fazendo até agora,
insistindo na integragdo entre as dimensdes intelectual, emocional e
comportamental de forma criativa e inovadora (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2017, p. 13).

Afinal, segundo Schlickmann e Schmitz (2015), na perspectiva
tradicional de ensino, o docente € quem fala, enquanto, os estudantes exercem
apenas o papel de ouvintes. Mesmo com as consideraveis transformacdes que o
ambiente escolar vem sofrendo ao longo do tempo, a escola ainda se configura como
um espaco de reproducdo de saberes e nao de construgdo de aprendizagens e

experiéncias por parte dos préprios educandos, que se daria pelo "aprender fazendo".

Na Educagao tradicional, o processo de ensino-aprendizagem se
caracteriza por uma abordagem mais expositiva e centrada no professor, o que pode,
em algumas situacdes, ndo envolver os estudantes de forma plena ou conectar-se
com suas experiéncias cotidianas. Nesse contexto, diante da crescente presencga das
tecnologias na sociedade, é importante que as escolas busquem aprimorar suas
praticas para atender as novas demandas sociais e educacionais. Assim, a integragao
de novas tecnologias apresenta-se como uma oportunidade para tornar o ensino mais

dinamico, interativo e relevante para os estudantes.

2.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO COMO
METODOLOGIA DE ENSINO INOVADORA

Nesse contexto de avangos tecnoldgicos, tém-se as chamadas

Tecnologias Digitais da Informagéao e Comunicagao (TDICs), que se constituem:

[..] em uma gama de bases tecnoldgicas que possibilitam a partir de
equipamentos, programas e das midias, a associagao de diversos ambientes e
individuos numa rede, facilitando a comunicagdo entre seus integrantes,
ampliando as agdes e possibilidades ja garantidas pelos meios tecnolégicos
(SOARES et al., 2015, p. 3).
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Alguns exemplos desses recursos tecnoldgicos sao: as redes sociais, 0s
servigos de streaming, as lousas digitais, os softwares, os jogos e plataformas digitais,
o wi-fi e o bluetooth, os e-mails, os tablets, os notebooks e computadores, os celulares,
a propria internet, os websites, os aparelhos de data show, dentre diversas outras

ferramentas.

E possivel observar que as TDICs compdem um amplo e versatil

conjunto de novas tecnologias que podem ser atreladas ao ensino, pois:

O uso de tecnologias digitais na Educagéao cria caminhos, possibilidades para
novas formas de aprender e de ensinar. Quando esses recursos interativos séo
inseridos no processo educacional, ocorrem transformagdes significativas no
ensino, pois as ferramentas virtuais favorecem a construgdo de multiplos
conhecimentos (BALBINO et al., 2020)

Desse modo, o uso desses recursos no ambiente escolar apresenta
diferenciais em relacdo ao processo de ensino-aprendizagem tradicional, permitindo
que surjam novos meios que possibilitem a constru¢gao do conhecimento por parte dos
estudantes. Segundo Balbino et al. (2023), a implementag¢ao adequada das TDICs em
praticas educacionais formativas transforma essas ferramentas em recursos valiosos
para o processo de ensinoaprendizagem, promovendo métodos educacionais que
ultrapassam o ensino tradicional e se consolidam como estratégias para a construgao
do conhecimento. Além disso, de acordo com os autores, € fundamental que as TDICs
sejam largamente empregadas no contexto educacional, uma vez que os instrumentos
oferecidos por essas tecnologias favorecem a interagao e a comunicagao, o que, por
sua vez, resulta em uma aprendizagem que se torna critica, colaborativa, autbnoma,

criativa e mais significativa.

[...] as tecnologias de informagdo e comunicagdo operam como molas
propulsoras e recursos dindmicos de Educacgao, a proporgéo que quando bem
utilizadas pelos educadores e educandos proporcionam a intensificagdo e a
melhoria das praticas pedagdgicas desenvolvidas em sala de aula e fora dela
(OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015, p. 80).

Portanto, as TDICs podem contribuir para estimular a criatividade e o
pensamento critico-reflexivo dos estudantes, tornando o aprendizado mais dindmico
e préximo da realidade vivenciada por eles, caminhando em sentido contrario ao

ensino mecanico, centrado na memorizagdo de conteudo e na figura do professor
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como detentor exclusivo do conhecimento. Por isso, vé-se que:

A grande evolugdo que as tecnologias trazem para o &mbito escolar séo as
possibilidades de inovar e trabalhar de maneira com que as aulas se tornem
atrativas e significativas aos alunos. Se utilizadas de maneira eficaz, as
tecnologias tém este poder de transformar a Educagdo em um processo muito
mais interessante e de qualidade, auxiliando no processo de ensino e
aprendizagem (SILVA; GONCALVES; PICCOLI, 2018, p. 2).

Entretanto, é valido ressaltar que o simples uso das tecnologias nao
garante, por si s6, o bom desempenho escolar dos educandos ou um processo de
ensino-aprendizagem efetivo. Para isso, é necessario que essas sejam utilizadas
como ferramentas pedagdgicas, pelo docente e seus discentes, que possibilitem um
olhar diferenciado sobre as praticas de ensino vigentes de modo a serem aplicadas
no ambiente escolar como uma metodologia de ensino inovadora. O professor devera
desempenhar o papel de mediador, isto é, de facilitador e motivador da aprendizagem,
objetivando sempre um uso eficaz das TDICs em suas aulas por meio da analise e
observacao dos diversos contextos de ensino em que cada técnica e recurso pode ser

melhor aplicado.

As TDICs, quando bem integradas ao ambiente escolar, revelam um
grande potencial para tornar os processos de ensino-aprendizagem mais significativos
e engajadores para os estudantes. Esses recursos permitem que o aprendizado
ocorra de maneira mais eficaz e personalizada, funcionando como uma metodologia
inovadora e interativa que pode ser aplicada pelos professores em suas aulas. Com
uma utilizagdo criteriosa, essas tecnologias trazem beneficios reais a Educagéo,

facilitando o envolvimento dos alunos e enriquecendo suas experiéncias.

2.2 AS TDICs E O PROFESSOR NA CONSTRUGCAO DO CONHECIMENTO

A incorporagao das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao
(TDICs) no ambiente escolar oferece possibilidades enriquecedoras para 0 processo
de aprendizagem. Com o apoio dessas ferramentas, professores e alunos tém a
disposicdo recursos que dinamizam o ensino e facilitam a construgdo do
conhecimento de maneira mais interativa e acessivel. A atuagao do professor continua

fundamental nesse processo, pois cabe a ele orientar e mediar o uso das TDICs,
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ajudando os estudantes a acessar informagdes e transforma-las em conhecimento

significativo.

As TDICs ampliam o acesso a uma vasta diversidade de recursos e
perspectivas, favorecendo um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e
participativo. Nesse contexto, o professor assume o papel de facilitador, guiando os
estudantes a utilizarem essas ferramentas de forma critica e reflexiva. De acordo com
Kenski (2012, p. 47), "as tecnologias digitais possibilitam novas formas de construgéo
do conhecimento, facilitando interacbes dinamicas e ampliando o acesso a uma vasta

gama de informacdes."

Conforme discutido por Teixeira e Carvalho (2020), as ferramentas
tecnologicas podem ser aplicadas tanto no processo de ensino-aprendizagem quanto
no cotidiano da sala de aula, adaptando-se a diferentes contextos pedagogicos. Esse
tipo de recurso contribui para o desenvolvimento de novas competéncias nos
professores, incentivando praticas mais dindmicas e inovadoras que favorecem a
formacdo e a transmissdao de conhecimentos de maneira mais eficaz. Segundo
Valente (2002), o professor que adota a tecnologia em suas praticas pode ampliar o
uso de informatica em atividades pedagdgicas mais complexas, integrando diferentes
conteudos e promovendo desafios que auxiliem os estudantes a alcangar objetivos de

aprendizagem bem estruturados.

Considerar o uso da tecnologia na educagao, portanto, exige que seu
objetivo esteja sempre voltado ao enriquecimento do aprendizado, sem desconsiderar
a importancia do ensino tradicional, que permanece fundamental na formagcao dos
estudantes. Equilibrar essas abordagens é essencial, aproveitando os pontos fortes
de cada uma para proporcionar uma educagao completa e significativa, pois, como
afirma Freire (2002, p. 28), "toda pratica educativa demanda a existéncia de sujeitos,

um que ensinando, aprende, outro que, aprendendo, ensina".

Assim, o papel do professor € central para promover um ambiente onde
as TDICs atuem como recursos opcionais, porém capazes de ampliar o potencial
pedagogico quando orientadas de forma apropriada. Para isso, o professor deve
buscar uma formagao continua, que inclua o desenvolvimento de competéncias
digitais e a integracdo das TDICs em praticas pedagdgicas adequadas ao perfil dos

alunos (SELWYN, 2014). Dessa forma, as TDICs representam um complemento
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valioso, mas cujo uso deve sempre considerar o contexto e as necessidades de cada

turma.

Embora as TDICs enriquegam o aprendizado, o papel do professor em
promover experiéncias de ensino significativas e reflexivas permanece insubstituivel.
A mediagdo docente permite que essas tecnologias sejam utilizadas com ética,
responsabilidade e criatividade, capacitando os estudantes para os desafios do
mundo digital sem gerar uma dependéncia excessiva desses recursos. Moran (2012)
destaca que, quando integradas com propédsito e planejamento, as TDICs tém
potencial para se tornarem grandes aliadas do processo educativo, promovendo uma

aprendizagem mais enriquecedora e interativa.

Dessa forma, a presenga das TDICs no ambiente educacional se
apresenta como uma oportunidade valiosa para o desenvolvimento dos estudantes,
oferecendo recursos para o ensino e para a construcdo do conhecimento sem,
contudo, substituir o papel essencial do professor. Em ultima analise, cabe ao docente
decidir como e quando utiliza-las, equilibrando os métodos tecnoldgicos e tradicionais,
a fim de proporcionar uma educagdo mais completa, inclusiva e voltada ao

desenvolvimento integral dos alunos.

2.3 A UTILIZACAO DAS TDICs NAS AULAS DE MATEMATICA

Assim, a utilizacdo das TDICs no contexto educacional também
oportuniza grandes beneficios as aulas de Matematica, visto que o uso de tecnologias
pode tornar o aprendizado de conteudos, na maioria das vezes apresentados de forma
bastante abstrata e impalpavel, mais dindmico e pratico, de modo que os conceitos
matematicos vistos como complexos pelos estudantes possam ser melhor

visualizados e compreendidos. Afinal:

A Matematica € ainda hoje considerada uma das disciplinas mais complexas
por parte dos alunos ao longo do ensino basico mesmo estando diretamente
relacionada com o desenvolvimento da humanidade. Isso ocorre pelo fato do
ensino tradicional, tedrico e baseado na repeticdo, ainda estar fortemente
ligado ao processo de ensino aprendizagem, principalmente na area das
Ciéncias Exatas (COSTA et al., 2020).

10

10
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Dessa maneira, observa-se que muitos dos educandos perdem o
interesse e a motivagdo no aprendizado da disciplina, portanto, o uso das TDICs se

torna ainda mais efetivo, uma vez que:

A utilizagdo das tecnologias nas aulas de Matematica pode promover
mudangas tanto na dindmica de sala de aula quanto nas formas de ensinar e
de aprender os conteudos, por isso é importante e eficaz agregar o uso das
tecnologias ao processo de ensino da Matematica, de modo a enriquecer a
aprendizagem, obtendo novos conhecimentos e habilidades (MARINHO, 2021,
p. 10).

E perceptivel que a utilizacdo dessas tecnologias digitais nas aulas de
Matematica pode agregar bastante ao processo de ensino-aprendizagem ao
possibilitar transformacdes no contexto tradicional de ensino vivenciado, o que
favorece que o aprendizado na disciplina se torne mais atrativo ao estudante, bem
como, mais concreto e significativo, e traz inovagbes para as praticas de ensino

vigentes. Nessa perspectiva, tem-se que:

Uma das principais vantagens do uso de TDIC’s no ensino da Matematica é a
capacidade de tornar os conceitos matematicos mais atrativos. Por meio de
softwares, aplicativos e plataformas online, é possivel apresentar problemas e
situagdes reais, aplicar exercicios praticos, criar visualizagdes graficas e
explorar o uso de modelos matematicos de forma mais acessivel e intuitiva.
Permitindo que os estudantes compreendam os conceitos de forma mais clara
e tangivel, onde entédo é possivel estabelecer conexdes entre a Matematica e
o mundo real (SANTOS et al., 2023)

Ainda de acordo com Santos et al. (2023), as TDICs oportunizam a
personalizagao do ensino, ajustando tanto o conteudo quanto o ritmo de aprendizado
as demandas especificas de cada estudante, o que torna a Matematica mais inclusiva
e acessivel, atendendo a educandos com variados estilos de aprendizagem e graus
de habilidade. Desse modo, cada estudante pode alcancar seu aprendizado de
maneira mais efetiva e de acordo com as suas necessidades especificas,
proporcionando uma melhor compreensao dos conceitos matematicos anteriormente
vistos como extremamente complexos. Assim, um outro beneficio do uso dessas

tecnologias digitais nas aulas de Matematica é que:

11

11
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Essas inovagdes permitem a criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem,
nos quais os estudantes podem explorar conceitos matematicos de forma
pratica e imersiva. Eles interagem com simulagées e modelos tridimensionais
que facilitam a compreensdo de tépicos matematicos mais complexos
(SANTOS et al., 2023).

Rodrigues, Maia e Castro (2023) afirmam que as vantagens concedidas
pela integragdo das TDICs vao além do aperfeicoamento da vivéncia educacional,
pois, também, ampliam horizontes para o futuro da Educagado, oferecendo uma

metodologia mais eficaz e dindmica no ensino e na aprendizagem.

Dessa forma, é notavel que a aplicagdo adequada dessas tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem da Matematica oferece variados
beneficios para o real aprendizado do estudante, o que faz com que essas
ferramentas se tornem valiosas aliadas do professor no ensino da disciplina. Portanto,
€ importante refor¢car que o docente possui um papel essencial nesse processo de
incorporagao das TDICs nas aulas de Matematica, devendo atuar como um mediador
entre os recursos tecnoldgicos digitais e os estudantes, de maneira que as tecnologias
nao substituem seu fazer docente, mas, com seu bom uso, complementam, apoiam e

facilitam suas praticas no ensino da disciplina.

24 TDICs QUE PODEM SER APLICADAS NO PROCESSO DE
ENSINOAPRENDIZAGEM DA MATEMATICA

As inovagbes tecnoldgicas no ensino de Matematica, conforme Rossi
apud Lopes et al. (2024), tém revolucionado a maneira de ensinar e aprender dessa
disciplina. Essas inovagbes vao desde ferramentas digitais interativas até
metodologias de ensino baseadas em dados, todas voltadas para tornar o

aprendizado da Matematica mais envolvente, eficaz e acessivel.

Uma das inovacdes mais impactantes € o uso de softwares educativos

e aplicativos matematicos. Esses programas oferecem uma maneira interativa e visual

de aprender conceitos matematicos, incluindo simulagdes, jogos educativos e

plataformas ludicas. Rossi apud Lopes et al. (2024) destaca que diversos desses

softwares sdo desenvolvidos para se ajustarem as habilidades especificas de cada

estudante e ao seu ritmo de aprendizagem, favorecendo um aprendizado adaptado
12
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as suas necessidades educativas.

A gamificacdo do aprendizado de Matematica também €& uma inovagao
significativa. Jogos educativos baseados em Matematica aumentam a motivagao dos
alunos e ajudam no desenvolvimento de habilidades importantes como resolugéao de
problemas, pensamento critico e persisténcia. Além disso, a realidade aumentada
(AR) e a realidade virtual (VR) estdo comecando a ser integradas no ensino de
Matematica, permitindo aos alunos visualizar e interagir com conceitos matematicos

em um ambiente tridimensional.

Plataformas de aprendizado online e cursos abertos massivos (MOOCs)
ampliaram enormemente 0 acesso ao ensino de Matematica de qualidade, rompendo
barreiras geograficas e socioecondmicas. A inteligéncia artificial (IA) também esta se
tornando cada vez mais presente, fornecendo avaliagdes e feedback personalizados,
ajudando os docentes a identificar areas que precisam de mais atengéo e prevendo

dificuldades antes que elas se tornem obstaculos significativos.

O uso de laboratérios de ensino de Matematica, equipados com
tecnologias como computadores, lousa digital e outros materiais, proporciona um
ambiente onde os alunos podem experimentar e manipular materiais, aproximando o
cotidiano dos alunos aos conceitos vistos na escola. Essas atividades, com o auxilio
de ferramentas virtuais, visam educar e estimular a reflexdo sobre a aplicacdo dos

conceitos matematicos em diversos contextos.

Canavarro apud Gomes e Lopes (2012) classifica o uso dos
computadores em quatro elementos: motivacdo, modernizacido, facilitacdo de
atividades e mudanca de técnicas de ensino. Com isso, esses recursos podem
desempenhar um excelente papel nas aulas de Matematica, uma vez que tém o
potencial de enriquecer o aprendizado, permitindo que os estudantes explorem
conceitos abstratos de forma pratica e visual, facilitando a construgdao do

conhecimento.

Por fim, os avangos tecnolégicos exigem que as escolas e universidades
integrem as TD nos espacos educacionais de forma pedagdgica, proporcionando aos
professores a oportunidade de pensar e construir novas formas de atuacédo e
organizagao do espacgo escolar. Isso inclui a utilizagdo de softwares educativos e a

criacdo de ambientes virtuais que permitam ao estudante compreender e aprender

13
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conceitos por meio da interagao e visualizagao.

2.5 OS DESAFIOS NA APLICACAO DAS TDICs NO AMBITO DA
EDUCACAO

A integracdo das TDICs além de beneficios significativos também
apresenta desafios que precisam ser superados para que seu potencial seja
alcangado. A infraestrutura das escolas € um dos maiores desafios na aplicacao eficaz
das tecnologias digitais no ambiente educacional. Para que as TDICs possam ser
integradas de forma significativa no processo de ensinoaprendizagem, € essencial
que haja uma infraestrutura tecnolégica adequada. No entanto, muitas instituigdes de
ensino enfrentam dificuldades nesse aspecto, o que impacta diretamente a qualidade
e a eficacia do uso dessas ferramentas no cotidiano escolar. Um dos principais

obstaculos enfrentados pelas escolas ¢ a falta de infraestrutura adequada.

Muitas instituicdes de ensino ainda n&o possuem acesso a equipamentos
suficientes, como computadores, tablets e uma conexao de internet estavel e
rapida. Essa caréncia impede que as tecnologias sejam utilizadas de maneira

eficiente e continua nas atividades diarias de ensino (Silva, 2018).

Outro desafio é a formagdo adequada dos educadores. Muitos
professores ainda se sentem despreparados para integrar eficazmente as tecnologias
em suas praticas pedagdgicas. Além da formacdo técnica, muitos educadores
enfrentam dificuldades para adaptar suas praticas pedagdgicas tradicionais ao uso
das TDICs. A transicado de métodos tradicionais de ensino para metodologias que
utilizam a tecnologia de forma central pode ser desafiadora, especialmente para

professores com mais tempo de experiéncia. Além disso:

Alguns professores procuram caminhar numa zona de conforto onde quase
tudo é conhecido, previsivel e controlavel. Conforto aqui esta sendo utilizado
no sentido de pouco movimento. Mesmo insatisfeitos, e em geral os
professores se sentem assim, eles nao se movimentam em direcdo a um
territério desconhecido. Muitos reconhecem que a forma como estao atuando
nao favorece a aprendizagem dos alunos e possuem um discurso que indica
que gostariam que fosse diferente. Porém, no nivel de sua pratica, nado
conseguem se movimentar para mudar aquilo que ndo os agrada. Acabam
cristalizando sua pratica numa zona dessa natureza e nunca buscam caminhos
que podem gerar a incertezas e imprevisibilidade (BORBA; PENTEADO, 2019,
p. 56).
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Também, a adaptacdo as novas tecnologias requer um suporte técnico
continuo para resolver problemas e garantir que as ferramentas funcionem
corretamente. A auséncia de uma equipe de suporte técnico qualificada pode resultar
em frustragbes e interromper o fluxo de ensino, desmotivando tanto professores

quanto alunos.

Implementar tecnologias educacionais avangadas pode ser um processo
custoso. Muitas escolas, especialmente as publicas, enfrentam restricdes
orcamentarias que dificultam a aquisicdo de equipamentos e a manuteng¢ao de uma
infraestrutura tecnolégica adequada. Investimentos substanciais sdo necessarios para
atualizar e manter os recursos tecnoldgicos nas escolas. A desigualdade de acesso a
tecnologia entre alunos é outro grande desafio. Garantir que todos os alunos tenham
acesso igualitario as ferramentas digitais € fundamental para a democratizagdo do

ensino.

Em muitas regides, ha uma disparidade significativa no acesso a
equipamentos tecnolégicos e a internet, o que pode exacerbar as

desigualdades educacionais (Silva, 2018).

Por fim, a integracdo efetiva das TDICs no curriculo escolar é uma
barreira a ser superada. "As tecnologias precisam ser incorporadas de maneira que
complementem e melhorem as metodologias de ensino ja existentes, sem
sobrecarregar ou desviar do objetivo educacional principal" (SOUZA; OLIVEIRA,
2019). A integracéo deve ser planejada de forma a aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem, focando no desenvolvimento de habilidades essenciais e na resolugéo

de problemas.

Superar os desafios apresentados requer um esforgo colaborativo entre
governos, escolas, professores e a comunidade em geral. Investimentos em
infraestrutura, formacao continuada de professores, suporte técnico e politicas de
inclusdo digital sdo essenciais para que as TDICs sejam plenamente aproveitadas no

contexto educacional.
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3 AUTILIZAGAO DE SOFTWARES E PLATAFORMAS DIGITAIS PARA
O ENSINO DA MATEMATICA

No contexto de implementacdo das TDICs nas aulas de Matematica,
observa-se uma variedade de recursos tecnolégicos que podem ser empregados com
0 objetivo de proporcionar novas maneiras de engajar o estudante e facilitar a
compreensao de conceitos abstratos. Entretanto, para a promocdo de uma
aprendizagem mais interativa e personalizada, dois recursos, em especifico, se
destacam, os softwares e as plataformas digitais. Visto que, de acordo com Souza e
Rodriguez (2020, p. 269) "Em se tratando de conteudos online tem-se cada vez mais
sites, plataformas virtuais, textos e midias digitais, além de diversos softwares, que
podem ser acessados offline ", o que demonstra que ha um ampla gama desses
instrumentos disponiveis que podem ser utilizados pelo professor como uma forma de
apresentar uma abordagem mais pratica e visual de ensino. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) de 2018 reforga a importancia da utilizagdo desses recursos
tecnologicos no ensino dessa disciplina, em especial, em sua quinta competéncia

especifica de Matematica para o Ensino Fundamental, que recomenda:

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras

areas de conhecimento, validando estratégias e resultados (BRASIL, 2018, p.

).

Assim, segundo Souza e Rodriguez (2020), grande parte desses
recursos visam oferecer suporte ao ensino e enriquecer a aprendizagem, integrando
recursos audiovisuais e interatividade com as informagdes de maneira flexivel, ou
seja, em qualquer local e a qualquer momento. A seguir sao apresentadas quatro
ferramentas tecnoldgicas, entre softwares e plataformas digitais, que podem ser
efetivamente aplicadas ao processo de ensinoaprendizagem da Matematica tendo em
vista suas potencialidades educativas, séo elas: Mathigon, GeoGebra, Khan Academy

e Matific.
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3.1 MATHIGON

Fundado em 2012 por Philipp Legner, o Mathigon foi criado para
revolucionar o ensino da Matematica. Motivado pela dificuldade dos estudantes em
encontrar recursos educativos envolventes, Legner desenvolveu uma plataforma
interativa com simulagdes, animagdes e jogos, conectando a Matematica a situagdes
reais. Em 2014, a plataforma recebeu financiamento da John Templeton Foundation
e do Mathdax Consortium, permitindo sua expansdo. Atualmente, Mathigon é
reconhecida por sua abordagem inovadora e por oferecer ferramentas interativas que
tornam o aprendizado mais acessivel e atraente, sendo conhecida como "The

Mathematical Playground".

Sendo um software gratuito disponivel para professores, alunos e pais,
e pode ser acessado via browser pelo enderego https://pt.mathigon.org ou instalado
via aplicativo em lojas online como a Play Store. Embora esteja disponivel em mais
de 20 idiomas, as tradugdes podem apresentar erros por serem automatizadas ou

geradas por voluntarios.

Mathigon se destaca por seus recursos visuais e interativos, como
animacgoes, graficos dindmicos e simulagdes, que ajudam os alunos a compreender
conceitos matematicos. Suas histérias matematicas conectam a Matematica a
situagdes do mundo real, tornando o aprendizado mais interessante. Jogos e desafios
tornam o estudo divertido, enquanto ferramentas como calculadoras online e
glossarios auxiliam no aprendizado. O layout organizado da plataforma garante uma

navegacao segura e eficiente, aumentando a motivagéo e a concentragdo dos alunos.

A seguir a tela de inicio do software, onde se destaca as abas de
PolyPad, Cursos, Atividades e Ligoes:

17
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Figura 1 — Tela de acesso inicial do Mathigon .
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PolyPad é uma das principais ferramentas do Mathigon, oferecendo
manipulativos virtuais que ajudam a visualizar conceitos matematicos complexos de
forma simples e intuitiva, como apresentado na Figura 2. Ele inclui mais de 30
manipulativos interativos, como barras numéricas, fragdes, poligonos, dados e roletes,

tijolos de algebra, entre outros.

Figura 2 — Tela de acesso a criacao de atividade no PolyPad.
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Figura 3 — Tépicos de atalhos na aba do PolyPad, azulejos, arquivos e Biblioteca .
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A secao de azulejos contém subpastas com conteudos e materiais
manipulaveis, enquanto a parte de arquivos permite salvar ou editar atividades. A aba
Biblioteca, serve para compartilhar atividades, permitindo que professores e alunos
utilizem e criem novas atividades com facilidade. Esses atalhos da aba PolyPad sao

demonstrados na Figura 3.

Na aba Cursos, o Mathigon apresenta uma variedade de conteudos e
oferece cursos interativos sobre uma ampla gama de topicos matematicos, desde
conceitos basicos até avangados, permitindo que os alunos aprendam no seu proprio
ritmo. Os cursos incluem explicacbes, textos, videos, exemplos, exercicios e
avaliagbes, e sado constantemente atualizados e personalizaveis. A plataforma
promove a aprendizagem através da exploragao ativa, com conteudos sequenciais
divididos em fundamentos, intermediario e avancado. A biblioteca de cursos é rica e
diversificada, proporcionando um direcionamento claro no aprendizado. Seguem duas

imagens acerca da biblioteca de cursos:
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Figura 4 — Tela de acesso a biblioteca dos cursos do Mathigon.
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Figura 5 — Curso de Transformacgao simétrica do Mathigon.
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Além disso, o Mathigon disponibiliza ferramentas para o ensino de
Geometria, Algebra, Probabilidade e Estatistica, bem como jogos e aplicativos

diversos. Essa versatilidade atende tanto ao ensino fundamental quanto ao médio, e

a plataforma é reconhecida por sua versao gratuita, que é dinamica e facil de usar.
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Figura 6 — Tela de acesso as atividades do Mathigon.
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Fonte: Mathigon, 2024.

A aba Atividade contém tutoriais detalhados, facilitando o manuseio das
ferramentas e a execucao das atividades propostas, permitindo que tanto professores
quanto alunos tirem o maximo proveito da plataforma. Na Figura 6 € mostrada a tela

de acesso a essa sec¢ao do Mathigon.

As atividades incluem testes, jogos educativos e simulacdes projetadas
para tornar o aprendizado da Matematica mais dindmico e pratico, reforgando o
conhecimento e avaliando o progresso dos alunos de forma interativa. A Figura 7

apresenta uma das variadas atividades disponiveis no Mathigon.

Figura 7 — Atividade com Fractais, usando Matematica.

Fonte: Mathigon, 2024.

21



R=LIMNAT uUniFACSF

Revista Eletrénica do Curso de Licenciatura em Matematica Centro Universitario Municipal de Franca

22

Mathigon também oferece a aba Ligdes, com atividades que abrangem
tépicos matematicos e sdo projetadas para serem utilizadas tanto em sala de aula
quanto em casa. As licbes proporcionam uma experiéncia de aprendizado completa,
com videos detalhados das atividades e com instru¢des de como elas podem ser

criadas na aba de PolyPad, conforme apresentado na Figura 8.

Figura 8 — Exemplo de ligbes, video detalhando a criagdo de aulas no
PolyPad.
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Fonte: Mathigon, 2024.

No geral, o Mathigon busca oferecer uma experiéncia de aprendizado de
Matematica abrangente e atrativa, utilizando uma combinag&o de cursos interativos,
recursos visuais, narrativas envolventes, jogos e ferramentas de aprendizado. Ele é
projetado para ser acessivel a estudantes de todas as idades e habilidades,
garantindo que tanto iniciantes quanto aqueles com mais experiéncia possam utiliza-
lo com facilidade. Além disso, sua interface intuitiva e seus recursos diversificados

proporcionam uma maneira inovadora de explorar conceitos matematicos.

3.2 GEOGEBRA

O software matematico dindmico GeoGebra € uma poderosa ferramenta

e uma das mais populares para o ensino e a aprendizagem da Matematica. Ela
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contempla, em uma unica plataforma, variados recursos que podem ser utilizados em
todos os niveis de Educacéo para estudos nas areas de Algebra, Geometria, Célculo
e Estatistica, além de permitir a construgdo e visualizagdo de graficos e tabelas.
Assim, a principal missao da equipe GeoGebra é fornecer, por meio de sua plataforma,
recursos para que os docentes auxiliem seus estudantes a desenvolverem suas
habilidades matematicas, oferecendo uma nova abordagem para o processo de
ensinoaprendizagem e de exploragdo da Matematica, de maneira interativa e com o
uso de tecnologias. A Figura 9 demonstra a interface inicial do GeoGebra, com suas

principais janelas de acesso.

Figura 9 — Tela de acesso inicial do GeoGebra.
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Fonte: GeoGebra, 2024.

Desde sua fundagéo, o GeoGebra ja conquistou diversas premiagoes e,
ao longo dos anos, tornou-se o principal fornecedor de software dindmico de
Matematica. A plataforma promove a Educagdo em disciplinas STEM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica) e impulsiona inovagbes nos processos de
ensino-aprendizagem em nivel global, o que resultou em uma comunidade de milhdes
de usuarios localizados em quase todos os paises. Com isso, 0 GeoGebra se destaca
por apresentar uma plataforma online que disponibiliza ferramentas para a criagao de
materiais interativos de aprendizagem autorais e que oferta mais de um milh&do de
recursos criados pela comunidade, nos mais diversos idiomas, que podem ser

explorados gratuitamente e facilmente compartilhados.
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Entre os pontos de destaque da plataforma, estdo sua interface intuitiva
e de facil acesso, além da possibilidade de criagdo e manipulagdo de materiais
interativos que favorecem uma melhor compreensdo dos conceitos matematicos
trabalhados. Outro aspecto importante acerca do GeoGebra é sua acessibilidade,
visto que a ferramenta pode ser utilizada diretamente em um navegador da web, sem
necessidade de instalagdo, ou ter seus recursos instalados em computadores, em
forma de softwares, e em dispositivos méveis, em forma de aplicativos para celulares
e tablets. Essa flexibilidade permite que o usuario tenha acesso completo a ferramenta
em qualquer tempo e lugar, tornando o GeoGebra uma solugao pratica e versatil para

0 ensino e a aprendizagem da Matematica.

3.2.1 AS CALCULADORAS DE MATEMATICA DINAMICA DO GEOGEBRA

Além disso, como principal atrativo do GeoGebra, tem-se os seus
aplicativos de Matematica dindmica denominados calculadoras, que sdo recursos
gratuitos que oferecem uma experiéncia de aprendizado interativo da Matematica, de
maneira que quase todas as calculadoras disponiveis podem ser instaladas em
diversos tipos de dispositivos e possuem caracteristicas e funcionalidades unicas,
cabendo ao usuario decidir qual aplicativo utilizar de acordo com os seus objetivos

matematicos.

A plataforma disponibiliza para uso seis calculadoras principais, de modo
que apenas cinco delas sdo possiveis de se instalar, sendo a Calculadora Cientifica a
unica que s6 pode ser utilizada por meio do acesso online ao site do GeoGebra. Os
principais aplicativos de Matematica dindmica disponiveis na plataforma sao as
calculadoras: Grafica, de Geometria, 3D, CAS, Cientifica e, por fim, a mais completa,
a Calculadora Suite, que funciona como uma calculadora tudo-em-um que contempla

todas as funcionalidades dos demais aplicativos e mais algumas exclusivas.

Dessa forma, é valido ressaltar que apesar de cada calculadora possuir
suas especificidades, ainda existem fungcbes comuns a todas elas, que sédo as
chamadas ferramentas basicas e outras voltadas para a edicdo, bem como, aquelas
destinadas as nocdes matematicas mais elementares que podem ser aplicadas aos
diversos contextos de estudo da disciplina. A Figura 10 exibe um comparativo das

funcionalidades de cada uma dessas calculadoras.
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Figura 10 — Tabela de comparagdo das funcionalidades de cada

calculadora disponivel no GeoGebra.
Qual calculadora usar?
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Fonte: GeoGebra, 2024.

Primeiramente, a respeito da Calculadora Grafica do GeoGebra, é uma
ferramenta voltada para a constru¢ao de graficos e o estudo detalhado de equacgdes
e diversos tipos de fungdes, como as lineares, quadraticas, exponenciais e
trigonométricas, entre outras. Uma de suas principais caracteristicas é a
interatividade, permitindo que os usuarios manipulem os parametros das fungdes em
tempo real, facilitando a analise grafica de seus comportamentos e a visualizagao de
suas propriedades. Além disso, esse aplicativo possibilita a criagdo de uma tabela de
valores assumidos pelas variaveis das equacodes e fungdes, bem como, favorece uma
andlise algébrica completa das propriedades de cada fungédo, inclusive, com a
capacidade de se trabalhar com multiplas fungcdes simultaneamente, sobrepondo
graficos. A Figura 11 apresenta as principais fungbes da Calculadora Grafica do
GeoGebra.
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Figura 11 — A Calculadora Grafica do GeoGebra e algumas de suas

funcionalidades.

Fonte: GeoGebra, 2024.

Em relacdo a Calculadora de Geometria disponivel na plataforma,
observa-se que ela possui um conjunto de funcionalidades versateis que tornam o
estudo da geometria plana mais palpavel e dindmico, ja que séo oferecidas
ferramentas para a construgdo de poligonos diversos, que podem ser regulares ou
irregulares e convexos ou cOncavos, com a possibilidade de manipulagdo e
modificagdo dessas figuras geométricas instantaneamente. Além disso, podem ser
criados diversos tipos de retas, como as paralelas e perpendiculares, semirretas e
segmentos de reta que podem ser utilizadas para diversas demonstragdes

matematicas.

Outro aspecto relevante dessa calculadora é sua versatilidade em
realizar diversas operagdes geomeétricas de maneira pratica e precisa. A ferramenta
permite a medicao exata de angulos, comprimentos e areas, tornando-se eficaz para
atividades que exigem alta precisdo matematica. Também, possibilita a criacdo de
formas geométricas como circulos, semicirculos e setores circulares perfeitos,
garantindo uma representagao visual clara dos conceitos. Ainda, ha a possibilidade
de transformar figuras geométricas por meio de operagdes como reflexao, rotagao e
translagdo. A Figura 12 demonstra alguns dos atributos da Calculadora de Geometria
do GeoGebra.

26

26



R=LIMNAT uUniFACSF

Revista Eletrénica do Curso de Licenciatura em Matematica Centro Universitario Municipal de Franca

Figura 12 — A Calculadora de Geometria do GeoGebra e algumas de

suas funcionalidades.

Fonte: GeoGebra, 2024.

Tratando-se da Calculadora 3D, observa-se que ela compartilha muitas
das funcionalidades da Calculadora de Geometria no que se refere as fungdes de
geometria plana, porém, aprimora esses recursos e acrescenta alguns novos para o
estudo da geometria espacial e das modelagens tridimensionais. Como caracteristica
principal do aplicativo, tem-se a possibilidade de representar fungdes, superficies e
outros objetos em trés dimensdes, com a capacidade de se realizar transformacgdes
diversas, planificagdes dos sodlidos, construcido e analise de planos, calculos de
volume de objetos tridimensionais, entre diversas outras aplicagdes. Dessa maneira,
diversos objetos em 3D podem ser criados, tais como prismas, piramides, cilindros,
cones, esferas, superficies de revolugao, entre outros, que podem ser manipulados e
ter suas propriedades exploradas de maneira dindmica. Também, podem ser
estudadas por meio dessa ferramenta as curvas como hipérboles, elipses e parabolas
e intersecg¢des entre duas curvas no campo tridimensional. A seguir, a Figura 13

apresenta algumas das possibilidades da Calculadora 3D do GeoGebra:
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Figura 13 — A Calculadora 3D do GeoGebra e algumas de suas

funcionalidades.

Fonte: GeoGebra, 2024.

Figura 14 — A Calculadora CAS do GeoGebra e algumas de suas

funcionalidades.
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Fonte: GeoGebra, 2024.

Posteriormente, a Calculadora CAS (Computer Algebra System), ou em
lingua portuguesa, Calculadora com Sistema de Computacdo Algébrica, exibida na
Figura 14, opera como uma interface onde os usuarios podem inserir comandos em
uma linha de texto para obter resultados especificos. O aplicativo é bastante funcional
por permitir a resolucédo de equagdes, manipulacdo de expressdes e o calculo de
derivadas e integrais, uma vez que atua como uma calculadora avangada para

funcdes e expressodes, tanto numéricas quanto algébricas. Além disso, a calculadora
28
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proporciona uma analise simbdlica e visual dos processos matematicos que ocorrem
e apresenta um plano cartesiano em uma malha quadriculada para a observagao das

fungdes construidas.

Seguidamente, observa-se a Calculadora Cientifica, que é o aplicativo
mais simples e com menos funcionalidades da colegcdo GeoGebra, representada na
Figura 15. No entanto, ela ainda é bastante util para a realizagédo dos mais diversos
calculos numéricos, como por exemplo, calculos com fragdes, estatisticas ou fungdes
exponenciais. Assim, o aplicativo atua como uma calculadora numérica, em que se
digita um comando em uma linha de texto e, em sequéncia, obtém-se o resultado
equivalente. Desse modo, € importante destacar que essa calculadora, por possuir

funcdes mais simples, tem suas funcionalidades inclusas em todas as demais.

Figura 15 — A Calculadora Cientifica do GeoGebra e algumas de suas

funcionalidades.

Fonte: GeoGebra, 2024.

Por ultimo, tem-se a Calculadora Suite, que é o aplicativo mais completo
da plataforma, contemplando todas as outras calculadoras citadas anteriormente que
podem ser selecionadas e alternadas dentro da propria interface da ferramenta, de
maneira que, por meio desse recurso, podem ser realizados os mais diversos estudos
nas varias areas da Matematica. Além disso, o aplicativo inclui como exclusividade
uma ferramenta chamada Calculadora de Probabilidade, que é voltada para a
aplicagao de testes de hipoteses e distribuicdes probabilisticas e analise de dados

estatisticos. A Figura 16 ilustra as principais fungdes da Calculadora Suite.
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Figura 16 — A Calculadora Suite do GeoGebra e algumas de suas

funcionalidades.
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Fonte: GeoGebra, 2024.

3.2.2 OUTROS RECURSOS DISPONIBILIZADOS NA PLATAFORMA GEOGEBRA

Além das calculadoras de Matematica dinamica disponibilizadas na
plataforma, o GeoGebra conta com uma vasta comunidade de usuarios ativos que
contribuem continuamente para o crescimento do acervo educacional disponivel, com
a produgdo dos mais diversos materiais utilizando as proprias ferramentas da
plataforma. Com isso, essa colecdo de produgdes € chamada de recursos da
comunidade, que abrangem atividades, exercicios interativos, jogos gratuitos, ligdes,
aulas, simulagdes, dentre varios outros materiais, abordando varios topicos de
Matematica e Ciéncia e que podem ser facilmente acessados e utilizados por outros
usuarios, o que permite um ambiente colaborativo e de aprendizagem continua. Dessa
forma, sdo mais de um milhdo de recursos criados pela comunidade que podem ser
acessados pelo GeoGebra, com a possibilidade do uso da aba de pesquisa, do grafico
de recursos interligados e do filtro para se localizar o conteudo, a area de estudo ou o
tipo de material que for do interesse do usuario. Seguem duas imagens do menu de

recursos da comunidade do GeoGebra:
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Figura 17 — Alguns dos recursos da comunidade disponiveis no

GeoGebra acerca de solidos geométricos.
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Fonte: GeoGebra, 2024.

Figura 18 — Mecanismos de pesquisa de recursos da comunidade

disponiveis no GeoGebra.
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Fonte: GeoGebra, 2024.

O GeoGebra ainda disponibiliza um ambiente de aprendizagem online,
o0 GeoGebra Classroom, que permite a interacdo colaborativa em tempo real entre

professores e alunos. Por meio dessa plataforma virtual, é possivel atribuir atividades
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interativas aos estudantes, promover discussées e monitorar o progresso dos
discentes. O GeoGebra Classroom pode ser integrado a plataforma Google
Classroom, combinando as atualizacbes em tempo real com a natureza interativa da

ferramenta.

Também, como uma valiosa ferramenta disponivel na plataforma, tem-
se 0 GeoGebra Math Practice, que consiste em um recurso idealizado para possibilitar
aos usuarios o dominio da notagao algébrica, ofertando suporte passo a passo aos
estudantes em seus estudos matematicos, o que facilita a exploragdo de diversas
formas de solugéo de problemas e contribui para que esses adquiram maior confianga

e melhor compreensao e fluidez em seu processo de aprendizado.

Para isso, o GeoGebra Math Practice disponibiliza uma série de
exercicios algébricos interativos para que os usuarios possam praticar seus
conhecimentos e desenvolver suas habilidades, podendo contar com dicas e ajudas
sempre que precisarem, além da possibilidade de um treino livre, em que o usuario
pode inserir em uma linha de texto um problema algébrico de seu interesse para que
a ferramenta o desafie a soluciona-lo oferecendo um suporte passo a passo com as
dicas se necessario. As Figuras 19 e 20 tratam da ferramenta GeoGebra Math

Practice.

Figura 19 — Tipos de exercicios algébricos disponiveis na ferramenta
GeoGebra Math Practice.
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Fonte: GeoGebra, 2024.
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Figura 20 — Exercicio da ferramenta GeoGebra Math Practice de

ordem das operagdes envolvendo fragoes.

Fragtes

Fonte: GeoGebra, 2024.

Dessa maneira, € notavel que a plataforma GeoGebra se destaca como
uma ferramenta poderosa e versatil para o ensino e a aprendizagem da Matematica,
sendo bastante funcional para os professores e atrativa para os estudantes,
oferecendo uma ampla gama de funcionalidades que podem ser exploradas em aula.
Com isso, as calculadoras dindmicas de Matematica, a imensa variedade de materiais
matematicos produzidos pela comunidade GeoGebra, a abordagem de aprendizado
interativo, além de diversos outros atributos, faz dessa plataforma uma opc¢ao

significativa para melhoria dos processos de ensino-aprendizagem da disciplina.

3.3 KHAN ACADEMY

A Khan Academy é uma plataforma educacional online, fundada em
2008 por Salman Khan, inicialmente com o objetivo de ajudar sua prima que tinha
dificuldades em Matematica. Ele comegou a gravar videos explicativos e publica-los
no YouTube, onde ganharam popularidade. Com o sucesso, Khan formalizou a
criacdo da Khan Academy como uma organizagdo sem fins lucrativos, visando

oferecer Educacgao gratuita e de qualidade para todos.

Em 2010, a plataforma ganhou visibilidade apés ser elogiada por Bill

Gates, o que trouxe apoio financeiro da Fundagao Gates e do Google. Originalmente

focada em Matematica, a Khan Academy expandiu para outras disciplinas como
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Ciéncias, Economia e Programagao, oferecendo videos, exercicios praticos e
ferramentas para professores e alunos. A missao central, de "fornecer Educacao
gratuita a qualquer pessoa, em qualquer lugar", continua na plataforma, que hoje é

utilizada globalmente.

A Khan Academy é utilizada tanto por alunos, para aprendizado
autbnomo, quanto por professores e escolas, como suporte ao ensino tradicional.
Além disso, oferece recursos personalizados de aprendizado, onde os usuarios
podem acompanhar seu progresso, receber recomendagdes de conteudos e reforgar
areas de maior dificuldade e oferece uma variedade de ferramentas e recursos

educacionais gratuitos, voltados para alunos, professores € pais.

Para utilizar a Khan Academy, o primeiro passo € cadastrar os usuarios,
que podem escolher entre trés perfis: professor, estudante e pais dos estudantes. Com
o cadastro concluido, o professor pode criar sua turma, recomendar videos, exercicios
e atividades para serem estudadas, além de participar de discussdes no forum onde
os alunos podem relatar dificuldades ou debater questdes de estudo. O professor tem
acesso ao progresso de cada aluno e as habilidades especificas de cada um,
possibilitando orientacdes personalizadas, indicando atividades que atendam as

dificuldades individuais apontadas. A Figura 21 exibe a tela de inicio da plataforma.

Figura 21 — Tela de inicio do Khan Academy.
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Fonte: Khan Academy, 2024.
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Figura 22 — Painel de biblioteca de Geometria, dividida em unidades

em um formato progressivo.
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Fonte: Khan Academy, 2024.

A Biblioteca de Li¢cées em Video da Khan Academy € uma das principais
caracteristicas da plataforma, como ilustrado na Figura 22, destacando-se pela sua
abrangéncia e acessibilidade. Com milhares de videos educativos disponiveis, ela
cobre uma ampla gama de topicos, explicados de maneira clara e didatica para os
diferentes publicos. Em Matematica, por exemplo, a biblioteca ndo se limita aos
fundamentos, como adi¢ao, subtracdo e multiplicagao; ela também se estende a areas
mais avangadas, incluindo Algebra, Geometria, Trigonometria e Calculo. Além disso,
os videos sao apresentados de forma sequencial e progressiva, permitindo que os
estudantes acompanhem o conteudo de acordo com seu ritmo de aprendizado,
reforcando a compreensao de conceitos fundamentais e promovendo a construcéo

gradual de habilidades mais avancadas

Os videos séo curtos, variando de 5 a 15 minutos, e focam em explicar
conceitos especificos de maneira simples e direta, com exemplos praticos e graficos
visuais que ajudam na compreensdo dos temas. Durante as ligbes, sao usados
desenhos e animacdes interativas que ajudam a ilustrar problemas matematicos,
conceitos cientificos, eventos historicos, entre outros. Isso facilita a compreensao
visual e a retencao do conteudo. Cada matéria € organizada em um formato
progressivo, onde os videos seguem uma sequéncia légica de aprendizado, do basico

ao avancado. Isso permite que o usuario construa seu conhecimento de maneira
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solida e gradual. A imagem a seguir exibe um exemplo desses recursos:

Figura 23 — Print da tela de um video ao ensinar transformacdes de

medidas.
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Fonte: Khan Academy, 2024.

Os Exercicios Praticos da Khan Academy sdo uma parte central da
plataforma, oferecendo aos alunos a oportunidade de aplicar o que aprenderam em
videos e textos. Esses exercicios ajudam a consolidar o conhecimento e desenvolver
habilidades de resolugao de problemas. Eles sdo baseados em questdes de multipla
escolha, preenchimento de lacunas, ou problemas que requerem resolugcédo passo a
passo, sdo adaptados ao nivel de conhecimento do aluno, oferecendo desafios

adequados ao progresso individual.

Ao responder a uma questao, o aluno recebe feedback instantaneo. Se
um aluno estiver com dificuldade em resolver um problema, ele pode acessar dicas
que o guiam na solucado da questao, oferecendo pistas ou simplificando os passos.
Os exercicios sao adaptativos, ou seja, a plataforma ajusta o nivel de dificuldade com
base no desempenho do aluno. Se o aluno responde corretamente varias perguntas
seguidas, a dificuldade aumenta; se errar, o sistema oferece exercicios mais faceis
para ajudar a fortalecer a base. Isso permite que cada aluno siga seu préprio ritmo,
sem sobrecarga ou frustragdo excessiva. Em seguida, uma imagem que apresenta

um dos exercicios disponiveis na plataforma:
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Figura 24 — Exercicios para consolidar o conhecimento apds as video

aulas.
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Fonte: Khan Academy, 2024.

Para tornar a pratica mais motivadora, a Khan Academy adota
elementos de gamificagdo, como medalhas, pontos e conquistas, que sdo adquiridos
a medida que o aluno completa exercicios e alcanga marcos de aprendizado. Essa
abordagem ludica n&o so6 estimula o aluno a se dedicar mais, mas também cria um
ambiente de aprendizado mais dinamico. O sistema permite que os estudantes
acompanhem seu progresso em tempo real, identificando quais tdpicos foram
dominados e quais ainda precisam ser revisados. Os Exercicios Praticos da Khan
Academy sao projetados para reforcar o aprendizado de forma interativa, acessivel e
personalizada, ajudando os alunos a melhorar suas habilidades e dominar os

conteudos.

Figura 25 — Tela de acompanhamento ao progresso em tempo real dos

alunos Khan Academy.
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Fonte: Khan Academy, 2024.
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A Ferramenta para Professores e Pais da Khan Academy, representada
na Figura 25, ajuda a acompanhar o progresso dos alunos de maneira eficiente,
oferecendo uma visao detalhada do desempenho individual e coletivo. Utilizada tanto
em escolas quanto em casa, a ferramenta permite personalizar o ensino com base em
dados precisos. Professores e pais podem monitorar o progresso em tempo real,
analisar relatorios detalhados de desempenho, atribuir tarefas personalizadas e
receber recomendacdes baseadas nos dados dos alunos. A ferramenta também
facilita a comunicacao entre pais, professores e alunos, promovendo um ambiente de

aprendizado colaborativo.

Os Recursos de Inclusdo da Khan Academy s&o projetados para garantir
que todos os alunos tenham acesso a uma Educacdo de qualidade,
independentemente de suas habilidades ou necessidades especiais. A plataforma
oferece conteudos em diversos formatos (videos, textos e exercicios interativos) e em
diferentes niveis de dificuldade, com suporte personalizado durante os exercicios. A
flexibilidade de aprendizado permite que os alunos estudem no seu préprio ritmo, o
que € especialmente benéfico para aqueles com necessidades especiais ou
dificuldades de atencdo. Na imagem a seguir a ferramenta inclusiva de traducao das

video aulas pode ser visualizada:

Figura 26 — Traducédo das video aulas, ajudando os alunos que tém

dificuldade de acompanhar.
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Fonte: Khan Academy, 2024.
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A Khan Academy foi gradualmente integrada as escolas brasileiras,
impulsionada por iniciativas locais e pelo crescente interesse pela educagao digital,
especialmente durante a pandemia de COVID-19, que acelerou a adocédo de
tecnologias educacionais. A necessidade de adaptagdao ao ensino remoto tornou a
plataforma uma alternativa crucial para apoiar professores e alunos no aprendizado a
distancia. Em colaboragdo com secretarias de Educacéo, instituicdes e ONGs, a Khan

Academy comecou a ser utilizada em escolas publicas e privadas.

No Estado de Sao Paulo, a Secretaria Estadual de Educacgéo (Seduc-
SP) firmou parcerias com a plataforma para oferecer conteudos que estejam alinhados
as competéncias e habilidades definidas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Essa integracéo garante que o material educacional esteja em conformidade
com as diretrizes nacionais, promovendo um aprendizado continuo e estruturado. Os
contratos estabelecidos pela Seduc-SP incentivam os educadores a utilizarem o
material digital nas aulas, com uma exigéncia minima de atividades que os alunos

devem completar.

Para garantir uma implementacgéao eficaz da plataforma em sala de aula,
foram oferecidas formagdes especificas para os professores, capacitandoos a integrar
os conteudos da Khan Academy de maneira eficaz e a utilizar seus recursos como
complemento ao ensino tradicional. Essa colaboragao entre as escolas e a Khan
Academy traz uma abordagem equilibrada que combina ferramentas digitais com
praticas pedagdgicas estabelecidas, proporcionando uma experiéncia educacional

mais dindmica e acessivel.

Ao final, essa iniciativa ndo apenas engrandece o processo de
aprendizagem, mas também prepara os alunos para um futuro onde a tecnologia e a
Educacdo caminham lado a lado, formando cidaddos mais criticos e adaptaveis as

demandas do mundo contemporaneo.

3.4 MATIFIC

A Matific é uma plataforma digital gamificada para o ensino da
Matematica, que tem como principal objetivo edificar, com o uso da tecnologia, as

bases para a realizacdo académica e o aprendizado matematico continuo de cada
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estudante, em todo o mundo. Para isso, a plataforma apresenta mais de mil atividades
envolventes, além de ter mais de um bilhdo de questdes respondidas. Ela é acessada

em mais de 120 paises e traduzida em mais de 40 idiomas diferentes.

Além disso, seu conteudo € alinhado a mais de 200 curriculos e livros
didaticos em todo o mundo e possui uma gama imensa de recursos para OS
estudantes, seus pais ou responsaveis e professores, abrangendo atividades
diversificadas com o uso da gamificagdo e por meio do humor, da arte e da contagéo
de histérias, sendo construidas e refinadas por especialistas educacionais de todo o
mundo com o propdsito de favorecer uma compreensao conceitual dos conteudos e o
desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo na exploracdo da Matematica.

Segue uma imagem da interface inicial da plataforma Matific:

Figura 27 — Tela de acesso inicial da plataforma Matific.

nalyic e e L T m

Lider mundial em
aprendizagem matematica
com inteligéncia artificial

R FII LI ST TCEC SIS T DRI

=

Fonte: Matific, 2024.

A plataforma digital foi fundada em 2012 por especialistas em Educagao,
informatica e jogos, com o intuito de solucionar os principais desafios do ensino da
Matematica na Educacdo Basica. Ao longo dos anos, a Matific passou por
transformacgdes significativas, sendo utilizada nos mais diversos paises e alcangando
sempre novas parcerias. Em 2024, a plataforma expandiu suas atividades para incluir
curriculos alinhados aos anos 7°, 8° e 9° do Ensino Fundamental. A meta futura da
Matific € estender o seu produto de maneira a englobar outras disciplinas STEM e

anos escolares mais avangados.

Desse modo, a Matific tem estabelecido diversas parcerias globais,
inclusive com a Secretaria da Educacdo do Estado de Sao Paulo (SEDUC-SP).

Durante a pandemia de COVID-19, a ferramenta tecnoldgica forneceu acesso gratuito
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a sua plataforma e jogos matematicos para mais de um milhdo e meio de usuarios
cadastrados, entre alunos e professores da rede estadual de ensino, apoiando os

processos de aprendizagem durante o periodo de distanciamento social.

A parceria foi consolidada com atividades gamificadas relacionadas aos
livros do EMAI (Ensino de Matematica nos Anos Iniciais), utilizados na sala de aula
por toda a rede, e a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, objetivando um
aprimoramento nas habilidades das quatro operacdes matematicas basicas e outras
habilidades essenciais nos processos matematicos de ensino. Atualmente, a parceria
com a SEDUC-SP ainda esta firmada e os recursos disponibilizados pela Matific sdo

utilizados por professores e estudantes da rede estadual de ensino.

Em relacdo as funcionalidades e possibilidades da plataforma digital, é
importante destacar que, embora a Matific ofereca uma ampla variedade de recursos,
grande parte deles esta disponivel apenas no plano de assinatura pago, que pode ser
mensal ou anual. Com isso, um dos principais diferenciais da ferramenta Matific, sao
as suas diversas atividades gamificadas, em forma de episddios, planilhas ou
problemas interativos, que podem ser acessadas gratuitamente e tornam o
aprendizado dos conteudos matematicos, na maioria das vezes trabalhados de

maneira extremamente tedrica, bem mais atrativo e estimulante aos educandos.

Essas atividades sao estruturadas através de uma pedagogia premiada
baseada nos cinco principios pedagoégicos desenvolvidos pelo Conselho Académico
do Matific, que sdo os de: compreensdo conceitual, com uma aprendizagem
matematica que vai além da memorizag¢ao de procedimentos e férmulas; pensamento
critico, para o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas e
investigacdo e experimentagdo matematica; contexto significativo, que aborda o
aprendizado matematico contextualizado ao cotidiano vivenciado pelos discentes;
aprendizagem personalizada, que é formulada sob a 6ptica das perguntas adaptativas
e experiéncias diferenciadas para a diversidade existente em cada classe e
singularidade de cada estudante; e participacao intrinseca, que favorece, por meio de
um ambiente gamificado, um envolvimento auténtico dos estudantes com a
Matematica. A Figura 28 demonstra algumas das atividades gamificadas disponiveis

na Matific.
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Figura 28 - Algumas das atividades gamificadas disponiveis na

plataforma Matific.
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Fonte: Matific, 2024.

Entre outras especificidades dessa ferramenta tecnoldgica, tem-se: a
intuitividade e facilidade no acesso e utilizacdo da plataforma, que possui uma
interface bem simples e esteticamente agradavel e uma sequéncia passo a passo
para o uso introdutorio dos recursos disponiveis; o suporte multilingue, que além de
possibilitar a traducao dos materiais em diversas linguas, também, permite a utilizagao
de diferentes idiomas dentro de uma mesma turma; a oportunidade de acesso a
ferramenta nos mais diversos dispositivos, tais como computadores, notebooks,
tablets e celulares, seguindo-se alguns requisitos técnicos; o uso da Matific de maneira
online, por meio do navegador da web, ou offline, através do aplicativo disponibilizado;
e a seguranga na acessibilidade da ferramenta por criangas, visto que a Matific é
certificada pela kidSAFE, ndo havendo em sua plataforma nenhuma publicidade e

possibilidade de contato com terceiros.

No que se refere a outras funcionalidades disponibilizadas no acesso
gratuito a Matific, tem-se a disposicdo o Matific Play, na aba de Quizzes de
Matematica, que nao possui nenhum custo aos seus usuarios e permite a criagcao
instantanea de uma sessido competitiva e divertida a partir de qualquer uma das
atividades gamificadas interativas a disposicdo, em que o professor pode escolher
algum desses jogos e compartilhar o seu codigo numérico de acesso com a sua
classe, assim, os discentes, inserindo essa combinagao de numeros, podem iniciar a
competicdo. Vale lembrar que o Matific Play ainda estda em sua versédo de testes e
suas funcionalidades ainda nao estdo concluidas, mas, todos os usuarios podem

acessar esse recurso da plataforma, o que possibilita que qualquer estudante possa
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criar sessdes e desafiar seus colegas em uma disputa amigavel e divertida ou que

pais participem com seus filhos de partidas animadas desses jogos matematicos.

Os educandos podem participar de partidas rapidas online com outros

jogadores ao redor do mundo, estando conectados em um mesmo jogo e a0 mesmo

tempo, bem como, realizar uma atividade gamificada de forma individual sem que haja

uma competicdo, com um tempo maior para analisar cada desafio e buscar uma

maneira de solucionar os problemas matematicos apresentados. A seguir, as Figuras

29, 30 e 31, apresentam as funcionalidades do Matific Play:

Figura 29 — Tela de selecao de atividades gamificadas do Matific Play.
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Fonte: Matific, 2024.
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Figura 30 — Tela de apresentagdo da atividade selecionada no Matific

Play.
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Fonte: Matific, 2024.
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Figura 31 — Tela de espera por participantes para inicio da partida.
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Fonte: Matific, 2024.

E necessario destacar que esses jogos podem ser acessados também
pela aba Atividades, na qual os usuarios podem escolher por nivel de ano escolar e
por topicos os conteudos matematicos que queiram jogar, sendo que a Matific abrange
em suas atividades gamificadas conceitos matematicos estudados a partir da
Educacéo Infantil até o 9° ano do Ensino Fundamental, conforme exibe a Figura 32.
Ademais, por meio dessa aba, os usuarios possuem uma maior visualizagao das
variadas atividades disponibilizadas na plataforma, podendo também realizar

pesquisas desses jogos por curriculo, por livro didatico e por tipo de atividade.
Figura 32 — Tela de selegédo de atividades gamificadas disponiveis na

plataforma Matific.
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Fonte: Matific, 2024.

Um aspecto importante a ser destacado € que a maioria dos recursos
disponiveis no plano de assinatura pago podem ser testados gratuitamente pelos
usuarios durante um periodo especifico, dependendo do tipo de acesso realizado.

Assim, por meio do esquema pago, os estudantes tém a possibilidade de criar um
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perfil de usuario personalizavel, podendo customizar seu personagem avatar de varias
formas, além de terem acesso a uma trilha de aprendizagem adaptativa, que utiliza o
algoritmo de inteligéncia artificial da Matific para abordar uma sequéncia de estudos
diversificada e adaptada a cada usuario e ao seu estilo de aprendizagem. Também,
os educandos podem acessar uma zona de treinamento com atividades introdutorias
e de revisdo, abrangendo os mais variados conteudos matematicos, e uma area de
competicdo amigavel multijogador, bem como, podem alcangar uma série de
conquistas e adquirir recompensas conforme avangam em seu aprendizado. A Figura
33 apresenta as funcionalidades da Matific disponiveis aos estudantes pelo perfil de

assinatura pago.

Figura 33 — Recursos disponiveis aos estudantes no plano de assinatura

pago da Matific.

Fonte: Matific, 2024.

Para os professores, as possibilidades também s&o amplas quando
utilizam o plano de acesso pago a ferramenta, visto que, por meio desse, os docentes
conseguem monitorar o uso e o progresso de cada discente na plataforma Matific por
meio dos detalhados relatérios de desempenho disponiveis, além de terem acesso a
variadas dicas para o planejamento de aulas, a milhares de atividades envolventes
mapeadas para o seu curriculo, a oficinas de demonstragao, a modelos predefinidos
com opgdes de sequéncias didaticas ja prontas que podem ser adaptadas, a licdes de
casa definidas para cada educando e ao ClassCast, que é uma ferramenta para a
transmissdo de conteudo em sala de aula. Além disso, os educadores tém a
flexibilidade para criar grupos de aprendizagem em sua sala, permitindo uma

intervengao direcionada e a personalizagdo das atividades para cada grupo, e a
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possibilidade de atribuicdo de exercicios gamificados por turma ou estudante.

Os pais ou responsaveis dos estudantes também se beneficiam do
servigo pago da Matific, adquirindo acesso a um painel simples de acompanhamento
do progresso do discente e a relatérios mais detalhados que apresentam informacgdes
completas acerca do desempenho do educando, bem como, tém a oportunidade de

atribuir tarefas especificas de um determinado tépico a seus filhos.

Com isso, percebe-se as potencialidades da plataforma digital
gamificada Matific, que oferta uma variedade de recursos e beneficios tanto para os
educandos, com atividades atrativas e diversificadas que estimulam um aprendizado
dindmico e ludico por meio dos jogos, quanto para os educadores e pais ou
responsaveis, que conseguem acompanhar o desempenho e o progresso dos
estudantes e fomentar um significativo processo de ensinoaprendizagem da
Matematica dispondo de um amplo arsenal de materiais e servigcos disponibilizados

por meio dessa poderosa ferramenta tecnoldgica.

4 PESQUISA REALIZADA COM PROFESSORES DE MATEMATICA
DO MUNICIiPIO DE FRANCA/SP

Tendo em vista as discussdes realizadas ao longo do trabalho acerca da
aplicacao das TDICs, como softwares e plataformas digitais, nas aulas de Matematica
e suas oportunidades e desafios para o ensino, foi desenvolvida uma pesquisa com o
principal objetivo de investigar como os professores de Matematica estao utilizando

essas ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, buscou-se explorar os obstaculos que os professores
encontram ao usar essas tecnologias e entender os impactos que percebem no

desempenho e engajamento dos alunos.

A ideia dessa pesquisa surgiu a partir da observacdo da crescente
presenca das tecnologias digitais nas salas de aula e da necessidade de compreender
melhor como elas podem contribuir para o ensino da Matematica na realidade.

Assim, optou-se por realizar uma pesquisa voltada para os professores,

buscando identificar os desafios e os beneficios do uso dessas ferramentas no ensino.
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4.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

O método de pesquisa utilizado é o exploratério, e as técnicas de coleta
de dados incluiram um questionario estruturado com questdes de multipla escolha e
campos para respostas abertas. De acordo com Gil (2008, p. 27), a pesquisa
exploratéria "nao busca enumerar ou medir eventos, mas visa a obtengao de dados
descritivos que expressem os sentidos dos fendmenos estudados". Essa metodologia
permite ao pesquisador entender a profundidade e complexidade dos fenbmenos

investigados, proporcionando uma visao abrangente e qualitativa sobre o tema.

A pesquisa foi desenvolvida com base em métodos de coleta mista
(quantitativa e qualitativa) que buscam tanto estatisticas gerais quanto compreensoes
sobre as percepgdes dos participantes, o que melhora a compreensao do impacto das
Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagao (TDICs) no ensino de Matematica.
O Anexo A apresenta o modelo do questionario utilizado para a realizagao da pesquisa

com professores de Matematica do municipio de Franca/SP.

4.2 PERFIL DOS PARTICIPANTES

A pesquisa contou com a participacao de 43 professores, dos quais 23
atuam em apenas um nivel de ensino e 20 trabalham em dois ou mais niveis, cuja
contribuigdo foi voluntaria e confidencial, garantindo que as informagdes fossem
utilizadas exclusivamente para fins académicos. Dessa forma, o questionario foi
direcionado aos professores de Matematica dos diversos niveis de ensino atuantes
no municipio de Franca/SP, visando capturar um panorama diversificado de

contextos.

Os dados do perfil dos participantes revelam um grupo de educadores
que, apesar de apresentar diferentes niveis de experiéncia e contextos institucionais,
mostra um entendimento e uma disposicdo em explorar as TDICs no ensino da
Matematica. No entanto, os desafios enfrentados, como a infraestrutura inadequada
e a resisténcia dos alunos, evidenciam a necessidade de um suporte continuo e
adequado para a implementacéao eficaz dessas tecnologias no processo de ensino-

aprendizagem.
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4.3 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para coletar os dados, foi criado um questionario online, utilizando o
Google Forms, como ferramenta de coleta de dados. As perguntas foram elaboradas
para explorar o nivel de familiaridade com as TDICs, as metodologias utilizadas, as
dificuldades encontradas e as percepg¢des sobre o impacto dessas ferramentas no

aprendizado dos alunos.

Desse modo, o questionario foi composto por 14 perguntas de multipla
escolha e um campo destinado para algum comentario ou observagao adicional que
o docente desejasse apresentar a respeito da tematica, com intuito de capturar tanto
os dados quantitativos quanto os qualitativos. Com isso, as respostas foram coletadas
ao longo de um periodo de cinco semanas e forneceram uma visdo abrangente sobre

o cenario atual do uso das tecnologias digitais no ensino da Matematica.

Com base nas respostas obtidas por meio de um questionario online, foi
realizada uma analise Quali-Quantitativa das percepc¢des dos professores sobre o uso
das TDICs no ensino da Matematica. A seguir, apresentamos uma analise das
respostas de cada pergunta e dos principais comentarios destacados pelos docentes
no campo de observagdes, a fim de se obter uma visdo completa da experiéncia dos

professores com essas ferramentas.

4.4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

A analise e discussdo dos resultados obtidos na pesquisa sobre a
aplicacao das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDICs) no ensino
da Matematica revelam uma série de aspectos significativos sobre como os
professores estéo integrando essas ferramentas em suas praticas pedagogicas, bem

como os desafios e beneficios percebidos.

A primeira questao foi utilizada para identificar os participantes da
pesquisa, de maneira que as respostas fornecem apenas uma referéncia nominal para
garantir que os dados estdo associados a individuos distintos e que ndo houve
respostas duplicadas. No entanto, os nomes nao influenciam na analise dos demais

resultados.
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Figura 34 — Respostas referentes a questdo 2, sobre o tempo de

docéncia do professor.

@ Menos de 1 ano.
@ De 1a5anos.
De 6 a 10 anos.
@ De 11 a 15 anos.
@ Mais de 15 anos.

18,6%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Percebe-se que a maioria dos respondentes tém de 1 a 5 anos de
experiéncia (37,2%), seguida por aqueles com 11 a 15 anos (23,3%) e aqueles com
mais de 15 anos (18,6%). Esses dados revelam que a maioria dos profissionais que
responderam ao questionario iniciaram suas carreiras apos a pandemia, um periodo
que desencadeou uma grande necessidade pelo uso de tecnologias digitais voltadas
as praticas educativas, seguidos por uma significativa parcela dos participantes que
ja atuam a muitos anos na docéncia, o que pode implicar em uma maior familiaridade
com os métodos de ensino tradicionais, assim, havendo a possibilidade de uma maior

pluralidade de pontos de vista.

Figura 35 — Respostas referentes a questao 3, acerca do tipo de escola

que o docente trabalha atualmente.

Municipal

Estadual 30 (69.8%)

Federal 0 (0%

Particular 10(23,3%)

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Nota-se que a maioria dos professores participantes atua na rede
estadual de ensino (69,8%), seguida por 23,3% que trabalham na rede particular e
16,3% na rede municipal, de maneira que nao ha, nessa amostra de pesquisa,
nenhum docente atuante na esfera federal. Essas informag¢des demonstram que a
maioria dos docentes que responderam ao questionario atuam na rede estadual de
ensino, que apresenta a obrigatoriedade do uso de alguns recursos tecnologicos, tais
como aplicativos, softwares e plataformas de ensino que fazem parte de parcerias

firmadas pelo governo estadual.

Figura 36 — Respostas referentes a questao 4, sobre o nivel de ensino

em que o professor esta, atualmente, trabalhando.

Furdamsnia |

29 (67 .4%)

Fundamantal |
Ensing Madio 24 [(55.8%)
Ensing Técnicn 3T,

Suparion 1(2.3%)

Mo abun| 1 (2.3%)

Eresarnio Saipsario 1(2.3%)

Curso da Aprendizagem Frodes, . 1(2.3%)
Pac- Profassor aspecialista no 1(#.3%)

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Observa-se que a maioria dos professores participantes leciona no
Ensino Fundamental 1l (67,4%) e no Ensino Médio (55,8%), que sado as ultimas etapas
da Educacgao Basica, entretanto, existem nessa amostra de pesquisa representantes
atuantes de cada nivel de ensino, o que possibilita uma visao diversificada do tema

em diferentes contextos educacionais.

Figura 37 — Respostas referentes a questao 5, sobre se o docente utiliza

algum software ou plataforma digital como auxilio para o ensino da Matematica.

@ Sim, softwares ¢ plataformas digitais
variadas, inclusive, as que nao 80
axigidas pelo Estado.

@ Sim, mas somente softwares e
plataformas digitais que o Estada exige
Maa, nenhum software ou plataforma
digital

@ Mao utilizo nenhuma tecnologla

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Com base no grafico das respostas, 51,2% dos respondentes afirmaram
utilizar softwares e plataformas digitais variadas, inclusive, aquelas que néo sao de
uso obrigatério estipulado pelo governo estadual, enquanto 39,5% usam apenas as

ferramentas exigidas pelo Estado.

Isso revela que a maioria dos professores entrevistados esta aberta ao
uso de diferentes recursos tecnoldgicos, mas muitos ainda se limitam as exigéncias
institucionais, o que pode restringir a exploragédo de novas tecnologias que ainda

poderiam enriquecer o ensino.

Além disso, € valido destacar que 9,3% dos professores participantes
afirmaram nao utilizar nenhum tipo de software ou plataforma digital. Contudo, esses
docentes ainda podem empregar outras formas de tecnologia como ferramenta de

apoio em suas aulas.

Figura 38 — Respostas referentes a questéo 6, acerca da frequéncia com

que o docente utiliza as TDICs em suas aulas.

@ Diariamente,

® Semanalmente.
Mensalmente.

@ Raramente ou nunca.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

E perceptivel que a maior parte dos professores participantes da
pesquisa (51,2%) utiliza TDICs semanalmente, com 32,6% fazendo uso dessas
ferramentas de forma diaria. Esse dado reflete uma incorporacdo consistente e
frequente das tecnologias nas praticas pedagodgicas de Matematica, o que indica uma
crescente aceitagao e valorizagao desses recursos no ambiente escolar. A utilizagao
regular de ferramentas tecnoldgicas sugere que os docentes reconhecem os

beneficios que essas tecnologias podem proporcionar aos seus estudantes.
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Além disso, o fato de uma proporgao significativa desses professores
utilizarem esses recursos diariamente evidencia que, além da receptividade por parte
dos educadores, a propria escola parece estar criando um ambiente propicio para a

inovacgao e a integragdo de novas metodologias de ensino.

Figura 39 — Respostas referentes a questdo 7, em que o professor
deveria assinalar quais dos softwares/plataformas digitais listados ele ja utilizou como

apoio para o ensino da Matematica.

Mathigon. -1 (2,3%)
Khan Acaderry. I, 2 (53, 5% )
Gaogebra. I 4 (55, 8%
Matilic. I 25 (58, 1%
Oulros jogos educacionass d... [ll-1(2,3%)

Kahool -1 (2,3%)
Poodicll—1 (2.3%)
kahoot -1 (2,39%)
Plickers Card, Kahoot, Word.. . -1 (2,3%)

Platatorma Educacross[ll-1 (2,3%)
wordwall & Kahool 1 (2.3%)

Alura -1 (2,3%)
Phe{l—1 (2.3%)
Educacross [l 1 (2,3%)

EDUCACROSS -1 (2,3%)
o 5 10 15 20 25

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Observando o grafico, tem-se que as ferramentas mais populares entre
os professores participantes fazem parte daquelas evidenciadas no presente trabalho,
Matific (568,1%), GeoGebra (55,8%) e Khan Academy (53,5%), o0 que aponta que esses
recursos estao sendo frequentemente utilizados por esses docentes para o ensino de
Matematica, podendo ser um indicativo de que sao eficazes e de facil integragao nas

praticas pedagdgicas.

Porém, uma outra analise a ser realizada é a de que, tanto a Matific,
quanto o Khan Academy, sao plataformas matematicas de uso obrigatorio na rede
estadual de ensino, o que justifica o fato de serem ferramentas utilizadas com maior
frequéncia pelos respondentes, que em sua maioria, sdo professores que atuam
nessa rede de ensino, além de que o GeoGebra, embora ndo seja um recurso exigido
pelo Estado, ja é reconhecido como uma ferramenta bastante popular para o estudo
da Matematica.
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Além disso, como essa questdo continha um campo para que o0s
participantes pudessem adicionar softwares e plataformas digitais que ndo foram
listadas nas alternativas, péde-se notar o surgimento de varios outros recursos
tecnologicos usuais, destacando-se o Kahoot, o Wordwall e a Educacross. Também,
€ importante observar que o Mathigon ndo se mostrou como uma ferramenta utilizada
com frequéncia por essa amostra de professores respondentes, o que pode se dar
pelo fato de que a plataforma ainda ndo € muito popular, apesar de oferecer uma

variedade de recursos que podem ser bem aplicados nas aulas de Matematica.

Figura 40 — Respostas referentes a questao 8, a respeito de quais dos
exemplos de tecnologias digitais mencionadas nas alternativas o professor mais utiliza

em sala de aula.

@ Lousa digital e projetor

@ Tablels e laptops
Platalormas de aprendizado online (Ex:
Google Classroom, Khan Academy)

@ Softwares educacionais especificos (Ex:
GeolSebra)

@ Moodle

@ Hoiebook da sala de aula e televisao

® CHROMEBGOK

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

As tecnologias mais utilizadas no ensino incluem lousa digital e projetor
(25,6%), tablets e laptops (27,9%), e plataformas de aprendizado online (27,9%), o
que demonstra uma boa integracao das TDICs (Tecnologias Digitais de Informacéao e
Comunicacao) no ambiente escolar, favorecendo a interatividade e o dinamismo na

apresentacao dos conteudos.

Embora softwares educacionais especificos, como o GeoGebra (11,6%),
sejam menos utilizados, eles tém grande relevancia em disciplinas como a

Matematica, auxiliando na visualizagao de conceitos.

Ferramentas como Moodle, notebooks da sala de aula, televisdes e
Chromebooks, cada uma com uma adesao de apenas 2,3%, sugerem desafios de

infraestrutura ou uma preferéncia por tecnologias mais interativas.

53



R=ZLIMAT  uniFACSF

Revista Eletrénica do Curso de Licenciatura em Matematica Centro Universitario Municipal de Franca

O uso elevado de tablets, laptops e plataformas como Google Classroom
e Khan Academy aponta que essas ferramentas sdo consideradas essenciais para
atender as demandas curriculares atuais. A obrigatoriedade do uso de certas
tecnologias, muitas vezes incluidas em pacotes adotados pelas escolas, leva
professores a utiliza-las, mesmo que nem sempre sejam adequadas para todos os

perfis de alunos.

Figura 41 — Respostas referentes a questdo 9, sobre se o docente

acredita que as tecnologias trazem beneficios.

@® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A maioria dos professores (95,3%) reconhece os beneficios das
tecnologias na Educacao, destacando o papel fundamental das TDICs no processo
de ensino-aprendizagem. A minoria que ndo compartilha dessa visao (4,7%) pode
enfrentar desafios como infraestrutura inadequada, falta de capacitacdo ou auséncia
de resultados claros, o que pode limitar a eficacia das ferramentas tecnoldgicas em
sala de aula. A percepgao positiva predominante estd em consonancia com a
discussao sobre o potencial das TDICs para tornar o aprendizado mais dindmico e
alinhado as demandas contemporaneas, favorecendo o desenvolvimento de

habilidades criticas e colaborativas nos estudantes.

Figura 42 — Respostas referentes a questao 10, acerca de, com base
em algumas alternativas apresentadas, qual o principal beneficio observado pelo
professor quanto a utilizagdo de softwares e plataformas digitais no ensino da

Matematica.
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. Malhora na visua 1Zacio da conceilos
abstratos,

@ fumento da motivagio dos alunos,
Personalizacdo do aprendizada.

@ Maior eficiéncia no gerenciamento do
tempa de aula.

@ Nenhum beneficio no uso desses rec...

@ E apenas um complemenio da aula

@ Acredito que melhora a visualizacaa,. ..

@ Cologuei outra porque assinalaria a pr...

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

O principal beneficio das TDICs apontado pelos professores € a
"melhora na visualizagdo de conceitos abstratos" (60,5%), onde ferramentas como o
GeoGebra facilitam a compreensdo de temas complexos. A motivacdo dos alunos
(23,3%) também foi destacada, indicando que as tecnologias tornam as aulas mais

dindmicas e atrativas.

No entanto, beneficios como personalizagdo do aprendizado e maior
eficiéncia no gerenciamento do tempo (ambos com 2,3%) sdo pouco explorados,
sugerindo a necessidade de mais capacitagao docente. Uma pequena parcela (4,2%)
nao vé valor nas tecnologias, possivelmente devido a problemas na implementacao
ou resisténcia ao uso. O foco na visualizagdo de conceitos reflete a exigéncia
curricular das TDICs, enquanto o baixo uso para personalizacdo do ensino indica que
as praticas pedagogicas ainda sdo aplicadas de forma padronizada, sem atender as

necessidades individuais dos alunos.

Figura 43 — Respostas referentes a questdao 11, sobre se o docente

enfrenta algum desafio ao incorporar a tecnologia no ensino da Matematica.

@ Sim, falia de infraestrutura adequada.

@ Sim, resisténcia dos alunos,
Sim, falta de formagao adequada para
0s professores.

. Mao, ndo enfrenio desafios
significativos,

@ Falta de estrutura & um grande desafio,
poram a resisténcia do aluno & maior.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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A "falta de infraestrutura adequada" (34,9%) é apontada como um dos
maiores obstaculos para o uso eficiente das TDICs, destacando que, embora a
tecnologia esteja disponivel, as escolas ainda precisam de melhorias estruturais. A
"resisténcia dos alunos" (30,2%) também é um desafio significativo, com muitos
estudantes preferindo métodos tradicionais ou encontrando dificuldades para se
adaptar as novas abordagens. A "falta de formacéo adequada para os professores"
(9,3%) evidencia a necessidade de capacitar os educadores para utilizar as
tecnologias de forma eficaz. Por outro lado, 23,3% dos professores afirmam néao
enfrentar desafios significativos, o que reflete uma integragdo mais madura das TDICs

em algumas salas de aula.

A caréncia de infraestrutura e a resisténcia dos alunos surgem
especialmente quando as tecnologias sdo obrigatérias no curriculo, mas sem o
suporte necessario. Essa imposicado pode sobrecarregar os professores, que sao
forgcados a utilizar ferramentas sem o devido apoio técnico. A resisténcia dos alunos,
por sua vez, pode ser agravada pela introdugdo repentina das tecnologias, sem
adaptacdo gradual ou adequada as necessidades da turma. Embora as TDICs
oferecam muitos beneficios, a falta de recursos e a dificuldade de adaptagao dos

alunos permanecem como barreiras significativas para sua implementacgao plena.

Figura 44 — Respostas referentes a questdo 12, sobre se o professor

sente que possui formag¢ao adequada para integrar tecnologias em suas aulas.

@ Sim, completamente.,

@ Sim, mas gostaria de mais
aparfeicoamanta.
Mao, mas estou aprendendo aos
poUCDS,

@ Nao, sinto falta de formacio adequada

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A maioria dos professores (58,1%) sente que possui alguma formacgao
em TDICs, mas ainda vé a necessidade de mais aperfeicoamento e treinamento

continuo. Um grupo menor (18,6%) se considera completamente preparado, refletindo
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0 sucesso de alguns programas de capacitagéo. Outros 20,9% estdo aprendendo aos

poucos, o que € comum em um contexto de rapida evolugao tecnoldgica.

O fato de 58,1% dos professores desejarem mais especializagao revela
uma lacuna significativa na implementagdo das TDICs no curriculo. Embora o uso
dessas tecnologias seja exigido, a formagdo adequada para utiliza-las néao
acompanha o ritmo, levando muitos professores a aplica-las sem o preparo
necessario. Isso resulta em frustracdo e limita o aproveitamento pleno das
ferramentas. Portanto, apesar de a maioria dos professores estar aberta ao uso das
TDICs, o cenario aponta para a necessidade continua de capacitagao, garantindo que

eles possam aplicar essas tecnologias com mais confianca e eficiéncia.

Figura 45 — Respostas referentes a questdo 13, a respeito de como o

docente observa que os alunos tém respondido ao uso de TDICs em suas aulas.

@ Muito positivamante, adoram as novas
meatodologias.

@ Positivamente, mas com algumas
dificuldades de adaptagio
Indiferentemente, naao notam muita
diferenca.

@ Megativamenie, preferem métodos
tradicionais.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A maioria dos professores observa que os alunos respondem de forma
positiva as novas tecnologias, com 51,2% indicando que, mesmo com algumas
dificuldades de adaptacéao, os estudantes estao receptivos. Além disso, 20,9% relatam
uma recepgao muito positiva. Essa variagdo nas respostas pode estar ligada a
experiéncia dos alunos com tecnologias fora da escola e aos diferentes niveis de

familiaridade com as TDICs em sala de aula.

Embora a receptividade seja predominante, uma parcela menor se
mostra indiferente (18,6%) ou negativa (9,3%) em relacdo ao uso das TDICs,
sugerindo que, mesmo entre os alunos mais receptivos, alguns ainda preferem
métodos tradicionais ou nao reconhecem o valor das novas abordagens. Os

professores reconhecem que, apesar da maioria dos alunos responder positivamente,
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ainda enfrentam desafios de adaptacdo, que podem ser influenciados pela

familiaridade prévia dos alunos com as tecnologias e suas experiéncias educativas.

Figura 46 — Respostas referentes a questdo 14, acerca de qual das
alternativas apresentadas expressa melhor a opinido do professor em relagédo ao

papel das tecnologias na Educagao nos proximos 10 anos.

@ Serfo centrais e revolucionardo o
ensing

@ Serdo importantes, mas ainda
complementaras

Terda urm papel secundario e de
suporte.
@ Mao terio grande impacto significative.
@ Menhuma das altemativas anteriores

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A maioria dos professores (67,4%) acredita que as TDICs serdo
ferramentas importantes, mas complementares as abordagens tradicionais, mantendo
um espacgo significativo para os métodos pedagdgicos convencionais. Isso sugere
que, apesar das exigéncias curriculares, as TDICs sao vistas mais como recursos de
apoio ao ensino do que como substitutos das praticas tradicionais. Por outro lado,
9,3% dos professores preveem uma transformagdo maior, afirmando que as
tecnologias desempenhardao um papel central e revolucionarédo o ensino. Assim, a
percepcao geral aponta para um equilibrio: enquanto a maioria reconhece o valor das
TDICs, acredita-se que essas tecnologias devem atuar como ferramentas auxiliares,

sem substituir completamente o ensino tradicional.

Com base na analise das respostas obtidas por meio das questdes de
multipla escolha e considerando a amostra de docentes respondentes, algumas
discussbes podem ser levantadas. Percebe-se que a maioria dos professores,
inclusive, aqueles com maior tempo de docéncia, possui familiaridade com as
tecnologias digitais, utilizando esses recursos frequentemente e acreditando que seu
uso adequado pode trazer beneficios para os processos de ensino-aprendizagem da
Matematica. Entretanto, apesar disso, nota-se que os softwares educativos ndo sao

tdo utilizados quanto as plataformas educacionais e outros recursos, como a lousa
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digital, o projetor e os tablets e laptops. Isso pode significar que os professores
participantes da pesquisa acreditam que a aplicagado de softwares matematicos em
suas aulas pode ser mais trabalhosa do que a de outros recursos ou , simplesmente,
que a utilizagdo de plataformas digitais, por exemplo, contempla mais possibilidades

ou ja é suficiente para a melhoria do ensino.

Além disso, observa-se que, para a maioria dos professores
respondentes, o principal desafio enfrentado na implementagcédo das tecnologias no
ensino da Matematica é a falta de infraestrutura adequada. Esse obstaculo é
destacado, inclusive, pelos docentes participantes da pesquisa que atuam na rede
particular de ensino, indicando que essa € uma barreira bastante significativa que
atinge até mesmo as institui¢des que dispdéem de mais recursos e dificulta a integragéo

efetiva das ferramentas digitais.

Em relagéo ao campo do questionario disponibilizado para exposi¢ao de
comentarios e opinides dos docentes participantes, observou-se que alguns desses
professores deixaram observagdes sobre os desafios e potenciais das tecnologias no
ensino. Uma observacéao recorrente foi a necessidade de equilibrar o uso das TDICs
com metodologias mais tradicionais, como a aplicacdo de exercicios praticos.
Também foi mencionada a pressao que o uso da tecnologia pode causar em termos

de tempo e demanda de resultados tanto para professores quanto para alunos.

A analise dos dados revela que as TDICs sdo amplamente aceitas e
vistas como benéficas, especialmente na visualizacido de conceitos abstratos e na
motivagéo dos alunos. Embora a maioria dos professores acredite que as tecnologias
continuardo a ser complementares, elas sdo consideradas por esses essenciais no
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, a infraestrutura inadequada, a
resisténcia dos alunos e a necessidade de mais formagao para os professores

representam desafios significativos.

De modo geral, nota-se que os comentarios apresentados pelos
respondentes apresentaram os mais diversos pontos de vista acerca da
implementagédo de tecnologias, em especial das TDICs, nas aulas de Matematica.
Com isso, como forma de demonstrar opinides e perspectivas variadas, seguem
observacbes bastante relevantes realizadas por dois professores participantes da

pesquisa, denominados "A" e "B", de maneira que o professor "A" traz um comentario
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positivo e otimista acerca da aplicagao das tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, com algumas ressalvas, enquanto o professor "B"

expde uma opinido negativa e critica a respeito desse uso:

Professor "A" - "Eu acredito que a tecnologia s6 tem a acrescentar na
sala de aula, porém o aluno tem que ter interesse e estar disposto a aprender, largar
as distragdes externas que a tecnologia tras. O mundo esta cada vez mais tecnolégico
e estamos caminhando para uma total aprendizagem digital nas escolas. Os alunos
se prendem demais em redes sociais, noticias externas, jogos e muitos outros. A
tecnologia tem tudo para somar, o Unico problema sera controlar o foco dos alunos
para uma boa utilizagcdo desse meio tdo benéfico e ao mesmo tempo tao dificil [...]".
Professor "B" - "Muito conteudo, pouco tempo de aula, as tecnologias demanda
tempo, pois nem todos alunos estdo em niveis de acompanhar, muita cobranga, metas

exigidas, desgaste dos professores e dos alunos".

Assim, observa-se que as perspectivas dos professores "A" e "B"
ilustram claramente a amplitude das percepgdes sobre o uso das TDICs nas aulas de
Matematica. O professor "A" valoriza a tecnologia como um recurso promissor,
destacando seu potencial de enriquecer o ensino, mas pontua a necessidade de
atencao ao foco dos estudantes, que muitas vezes se dispersam devido as distragdes
inerentes ao meio digital. Por outro lado, o professor "B" aponta desafios criticos,
enfatizando a incompatibilidade entre o tempo limitado de aula, as metas exigidas e o
desgaste de discentes e docentes. Essas visdes refletem os diferentes impactos das
TDICs no contexto educacional da Matematica, evidenciando a necessidade de uma
implementacao cuidadosa e equilibrada para maximizar os beneficios e minimizar os

obstaculos enfrentados no processo de ensino-aprendizagem.

4.5 LIMITACOES E DELIMITACOES DA PESQUISA

A principal limitagdo encontrada na pesquisa foi 0 niumero reduzido de
respostas de professores ao questionario, o que afetou o tamanho da amostra e, por
consequéncia, a representatividade dos dados obtidos. Uma vez que apenas uma
pequena parcela dos docentes atuantes no municipio de Franca/SP participou da
pesquisa, tornando os resultados alcangados néo tao representativos em comparagao

com o todo.
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Devido a isso, diversas estratégias foram implementadas para divulgar
o estudo, incluindo o envio de mensagens pelo WhatsApp e visitas presenciais em
escolas, mas, devido ao tempo limitado para a coleta de dados, nao foi possivel
alcancar um publico mais extenso. Entretanto, apesar dessa limitagdo de
participantes, a pesquisa alcangou professores de diversos contextos educacionais, o
que contribuiu para a obtencdo de um panorama diversificado da implementagao das

tecnologias nas aulas de Matematica.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Desse modo, o presente trabalho mostra que, embora a incorporagao
de tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem de Matematica enfrente
alguns grandes desafios, como a infraestrutura inadequada das escolas, a falta de
qualificagdo dos docentes, a precariedade dos recursos e a resisténcia dos
estudantes, supera-los € fundamental para maximizar suas contribuicbes para o

ensino.

Além disso, com base nos dados coletados e reflexdes apresentadas,
algumas solugdes praticas foram identificadas para enfrentar os principais desafios
relatados pelos professores no uso dessas ferramentas tecnolégicas, sendo algumas
dessas solugdes: o aprimoramento continuo da formacado docente, com foco em
capacitacdes especificas para o uso desses recursos aplicados ao ensino da
Matematica; o aumento do apoio técnico e estrutural nas escolas, incluindo uma
infraestrutura adequada e recursos digitais disponiveis para as aulas; e o
desenvolvimento de metodologias ativas que integrem as tecnologias de forma

dindmica, tornando as aulas mais interativas e centradas nos estudantes.

A correta utilizacado dessas ferramentas, especialmente as TDICs, como
softwares e plataformas digitais, oferece uma grande variedade de beneficios para as
aulas de Matematica, diversificando e inovando os métodos de ensino. Isso torna os
estudos mais dinamicos, acessiveis e relevantes para os alunos, além de melhorar a
visualizacdo de conceitos abstratos e aumentar a motivacdo dos estudantes. E
importante destacar também o papel do professor nesse contexto, que deve mediar a

relacdo entre os alunos e as tecnologias, utilizando esses recursos como aliados em
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sua pratica docente. Para isso, € essencial contar com uma estrutura escolar

adequada, recursos eficientes e capacitagao oportuna.

Com isso, os quatro recursos tecnologicos apresentados e analisados
durante o trabalho (Mathigon, GeoGebra, Khan Academy e Matific) sdo exemplos de
softwares e plataformas digitais que podem ser eficientemente utilizadas nas aulas de
Matematica, possuindo funcionalidades singulares e de destaque, podendo se adaptar
aos mais diversos contextos de ensino, de forma a proporcionar aos estudantes um
aprendizado mais significativo e contextualizado, dinamico, interativo, pratico, visual e

atrativo, servindo como ferramentas pedagdégicas de grande apoio para os docentes.

Dessa maneira, com base nas informacbes obtidas na pesquisa,
observa-se que a Matific e o Khan Academy sado os recursos mais utilizados pelos
docentes em suas aulas, quando comparados as outras ferramentas analisadas. Isso
pode ser explicado pelo fato de serem as plataformas matematicas exigidas pelo
Estado, com obrigatoriedade de seu uso. O GeoGebra, embora ndo seja um recurso
de utilizagao obrigatoria na rede estadual, se destaca por sua popularidade, sendo
amplamente aplicado nos processos de ensino-aprendizagem da disciplina. Ja o
Mathigon, apesar de n&o ser tdo usual quanto as outras ferramentas, se mostrou uma
plataforma altamente versatil, capaz de trazer grandes beneficios ao ensino de

Matematica, principalmente, no que se refere a sua interatividade e ludicidade.

A pesquisa conduzida com docentes de Matematica da cidade de
Franca/SP valida varias das concepcdes apresentadas nas reflexdes tedricas do
trabalho, ao mostrar que os principais beneficios e desafios da implementagao das
TDICs nas aulas listados pelos professores respondentes estao em sintonia com as
argumentacgdes discutidas ao longo do estudo, assim como, € mostrado que grande
parte dos recursos demonstrados anteriormente é frequentemente utilizada por esses

docentes em suas aulas.

Contudo, a pesquisa também exibe resultados que mostram que os
desafios enfrentados na realidade sdo bem maiores que na teoria, uma vez que, na
pratica, os professores enfrentam a sobrecarga de conteudo e a necessidade de
adaptagao dos alunos, resultando em um desgaste emocional tanto para educadores
quanto para estudantes, enfatizando a dificuldade de engajar discentes com diferentes

niveis de aprendizado, a pressao por cumprir metas e a falta de tempo para explorar
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adequadamente as potencialidades das TDICs.

Dessa forma, evidencia-se que a implementacéo eficaz desses recursos
requer um equilibrio e um planejamento pedagdgico flexivel, para que as tecnologias
complementem o ensino de maneira natural, levando em consideragéo a realidade
vivenciada pelos docentes e discentes e o contexto educacional da escola, tornando-
as praticas educativas bem-sucedidas, que ofertem uma gama de possibilidades para
criar, personalizar e aplicar recursos didaticos inovadores. Assim, observa-se que o
presente trabalho apresenta a implementacdo das TDICs no ensino da Matematica
como uma abordagem pratica e significativa, demonstrando a importancia de se
adotar novas metodologias para superar os desafios enfrentados na aprendizagem da
disciplina. Dessa maneira, a utilizagdo consciente e estratégica dessas ferramentas
pode transformar o ambiente educacional, ao permitir que estudantes e professores
explorem juntos o potencial das tecnologias, tornando a Matematica uma disciplina

mais atraente e compreensivel para esses discentes.
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