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Experimentagao-com-tecnologias digitais para o Ensino
de Matematica: um olhar para atividades propostas por
professores

Resumo:

Este estudo investiga como professores de Matematica elaboram
atividades de Geometria com tecnologias digitais, baseando-se em
autores como Borba, Villarreal, Scucuglia e Gadanidis. A abordagem
adotada é a da experimentagdo-com-tecnologia, que compreende a
construgdo coletiva do conhecimento por humanos e midias. A pesquisa,
de natureza qualitativa, descritiva e exploratéria, utiliza a analise de
conteudo para examinar atividades desenvolvidas no Grupo de Pesquisa
em Educacao Matematica e Tecnologias Digitais (GPEMTec). A coleta de
dados ocorreu em encontros presenciais que articularam teoria e pratica.
Os resultados destacam o potencial pedagdgico das tecnologias digitais
na experimentacdo, sobretudo no ensino de Geometria. Evidenciam-se
ganhos na visualizagdo, na dinamicidade dos objetos matematicos e no
uso de multiplas representacdes.

Palavras-chaves: Experimentagdo-com-tecnologias. Formacdo de
Professores. Tecnologias Digitais. Educagcdo Matematica.
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Ao longo da historia, a humanidade tem sido a for¢a motriz por tras de inovagdes tecnologicas

que possibilitaram superar desafios e evoluir. Essas tecnologias ndo apenas moldaram o ambiente em
que vivemos, mas também reconfiguraram profundamente nossa percepg¢ao do mundo, influenciando
a compreensdo da realidade, da identidade e até mesmo da esséncia de ser humano (Borba, 2021).

No campo educacional, essas tecnologias transformam a construgdo do conhecimento,
impactando significativamente o ensino e a aprendizagem. Em especial, as tecnologias digitais
oferecem novas possibilidades pedagogicas no ensino da Matematica, distanciando-se do modelo
tradicional baseado na transmissdo de informagdes, como o uso exclusivo de lousa e giz (Borba;
Villarreal, 2005; Borba; Scucuglia; Gadanidis, 2014).

A introdugdo das tecnologias digitais na Educagdo Matematica brasileira teve inicio em 1985,
influenciando atividades, teorias e terminologias, todas condicionadas aos tipos de tecnologia

OPEN a ACCESS

Anais do XXI Encontro Baiano de Educagdo Matematica
v.1,n.21,p.1-11, 2025


https://orcid.org/0000-0003-0952-1075
https://orcid.org/0000-0001-8535-0779

2 Anais do XXl Encontro Baiano de Educagdo Matematica
— | V-1,n.21,p. 111, 2025

utilizados (Borba; Scucuglia; Gadanidis, 2018). Esse processo evolutivo se desenvolveu em cinco
fases. A primeira (anos 80 e 90) contou com a chegada dos computadores e do projeto EDUCOM,
voltado a formagdo de professores, embora o software LOGO ndo tenha se popularizado. A segunda
(inicio dos anos 90) marcou-se pela disseminagdo de computadores pessoais e softwares como
Winplot e Cabri, estimulando inovagbes no ensino.

A terceira fase (1999) foi impulsionada pela internet, ampliando o acesso a informacao e a
formacao continuada com o uso das TICs. A quarta (a partir de 2004) é caracterizada pela presenca
da banda larga e pelo uso mais amplo das Tecnologias Digitais (TD), expandindo as possibilidades de
aprendizagem e interagdo. Ja a quinta fase se destaca ndo por novas tecnologias, mas pela
intensificacdo do uso das tecnologias digitais, impulsionada pelo contexto pés-pandémico (Borba;
Scucuglia; Gadanidis, 2018).

Conforme essas tecnologias moldam a experiéncia humana, os préprios humanos orientam o
desenvolvimento tecnoldgico. Borba (2021) interpreta essa interagdo através do conceito de Seres-
humanos-com-midias (SHCM), argumentando que o conhecimento é produzido coletivamente por
humanos e tecnologias. Para Borba, Souto e Canedo Junior (2022), “humanos constroem midias, e
midias constroem o que significa ser humano em um dado momento historico”, destacando o
protagonismo conjunto na construgdo do conhecimento.

Neste estudo, destaca-se o coletivo formado por professores e tecnologias na construgao do
conhecimento matematico, com base na criagdo de atividades fundamentadas na experimentagao
com tecnologias. Durante a pandemia de Covid-19, um momento critico cujos impactos ainda sao
sentidos, os professores recorreram as tecnologias digitais para mitigar os efeitos negativos sobre a
educacao em todas as suas dimensdes (Borba; Souto; Canedo Jr, 2022).

Apesar de muitos docentes afirmarem a adogdo de tecnologias apos esse periodo,
frequentemente o fazem de maneira a replicar métodos tradicionais com novos recursos, sem explorar
suas potencialidades. Essa pratica, que subutiliza as capacidades tecnologicas, foi denominada
“domesticacdo das midias” por Borba e Penteado (2001) e Borba et al. (2014), caracterizando-se pela
tentativa de repetir praticas antigas com novos meios.

Segundo Santos (2006), a utilizagdo efetiva das tecnologias da informagdo e comunicagao
requer um compromisso com o desenvolvimento epistemologico e metodoldgico das praticas
pedagogicas. Masetto (2013) reforca essa ideia ao afirmar que o professor deve envolver-se
continuamente em sua formagdo, integrando recursos tecnologicos para criar ambientes de
aprendizagem dindmicos e estimulantes.

E fundamental que os professores vivenciem experiéncias com tecnologias durante sua
formagdo, de modo a refletirem sobre suas praticas e adapta-las as realidades diversas dos alunos. A
experimentagcdo com tecnologias, de acordo com Borba e Penteado (2019), desponta como
metodologia relevante, pois permite que professores e alunos explorem conceitos matematicos por
meio de recursos digitais. Nesse processo, o estudante assume um papel mais ativo, enquanto o
professor atua como orientador.
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Por fim, Moldeski, Giraffa e Casartelli (2019) apontam que, além de capacitagdes técnicas, é
necessario investir na formacgdo didatica voltada ao uso pedagoégico das tecnologias. A pandemia
evidenciou a dependéncia crescente das tecnologias digitais, levando Borba (2021) a cunhar o termo
“go online” para descrever a adaptagdo da educagao, incluindo a Educagdo Matematica, a esse novo
contexto. Ainda assim, muitos docentes enfrentam dificuldades para acompanhar essa evolugao,
sobretudo em paises em desenvolvimento, onde 0 acesso a tais recursos € limitado.

A experimentagao, nesse contexto, permite que os alunos interajam com materiais concretos
e digitais, formulem conjecturas e traduzam fenémenos para a linguagem matematica, promovendo
também a colaboragdo entre pares (Borba; Scucuglia; Gadanidis, 2018). A experimentagdo com
tecnologias, tanto na formacao inicial quanto continuada dos docentes, estimula uma reflexao critica
sobre as potencialidades e limitagbes desses meios, promovendo um ensino mais dindmico e eficaz,
Portanto, a presente pesquisa objetiva analisar como os integrantes do Grupo de pesquisa Grupo de
Pesquisa em Educagdo Matematica e Tecnologias Digitais (GPEMTec) constroem atividades
matematicas utilizando tecnologias digitais.

Este grupo foi criado em marco de 2024 com o intuito de realizar pesquisas em torno da
insercdo de tecnologias digitais no ensino de Matematica em instituicbes de ensino da regidao de
influéncia da Universidade Estadual de Santa Cruz, assim como a analise do desenvolvimento de
metodologias ativas, como Experimentagdo com Tecnologias, utilizagdo e producao de videos com
conteudo matematico, resolucdo de problemas e a construgdo e utilizagcdo de Applets do GeoGebra
para o ensino de Matematica neste cenario. Os autores deste artigo sdo membros do GPEMTec.

Essa investigacdo almeja contribuir significativamente para a Educagdo Matematica,
oferecendo reflexdes sobre a integracao de tecnologias digitais no ensino de Matematica, e sugerindo
transformagbes nas praticas pedagogicas que potencializam o aprendizado dos alunos e o
desenvolvimento profissional dos professores.

Os dados da pesquisa serdo as atividades elaboradas pelos professores de matematica
participantes do referido grupo. Os dados serdo organizados e sistematizados para, em seguida,
serem analisados com base na Analise de conteido de Bardin (1977). Trata-se de um conjunto de
instrumentos metodoldgicos que se aplicam a discursos extremamente diversificados e cuja analise
é organizada em trés polos cronoldgicos, a saber: (a) pré analise; (b) exploragdo do material, (C)
tratamento de resultados e inferéncia.

2 Referencial teorico

Conforme exposto por Borba e Villarreal (2005, p. 65), um experimento é definido como uma
atividade voltada “para descobrir algo desconhecido, para verificar a verdade de uma hipétese a fim
de aceita-la ou rejeita-la, ou para fornecer exemplos (ilustrar) de uma verdade conhecida [...]”. Essa
concepcao de experimento, centrada na ideia de descoberta, estabelece uma conexdo direta com o
processo de descoberta matematica.
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Tal perspectiva é fundamental para a produgdo de sentidos matematicos, como apontam
Borba, Scucuglia e Gadanidis (2020, p. 58), ao afirmar que “a descoberta de padrdes ou singularidades
entre representagoes de objetos matematicos (ou componentes dessas representagdes) propulsiona
a producdo de sentidos matematico”. Assim, é possivel identificar uma dimensao “empirica” que
permeia tanto o pensamento quanto a aprendizagem matematica.

Dentro desse contexto, a transicdo pela dimensdo “empirica” € essencial para que a
aprendizagem matematica ocorra. Borba, Scucuglia e Gadanidis (2020) defendem que 0s recursos
tecnologicos digitais tém assumido um papel central nesse processo devido ao seu carater
eminentemente experimental e visual, caracteristicas que amplificam as possibilidades de exploragao
e construcdo de conhecimentos matematicos.

Um dos desafios ao se defender a explorag¢do nas atividades matematicas esta relacionado ao
fato de que, ao permitir que os alunos realizem investigacoes exploratorias, existe a tendéncia de que,
apos alguns exemplos bem-sucedidos e na auséncia de contraexemplos, eles considerem uma
conjectura como verdadeira sem proceder a devida justificativa (Ponte; Brocardo; Oliveira, 2019).
Nesse contexto, a necessidade da busca por uma justificativa rigorosa pode ser minimizada ou até
completamente ignorada.

Hanna (2000) esclarece, no entanto, que a exploracdo matematica serve como base para a
prova, uma vez que a prova apenas se da sobre aquilo que ja foi previamente aceito como verdade,
mas de forma alguma a substitui. Como destaca a autora:

[...] embora explorar e provar sejam atividades distintas, elas se complementam e
se reforcam. Nao apenas fazem parte da resolugdo de problemas em geral, mas
também sdo necessarios para o sucesso em matematica em particular. A exploragao
leva a descoberta, enquanto a prova é a confirmacdo (Hanna, 2000, p. 14, tradugao
nossa).

Dessa forma, ao considerar a exploragdo realizada pelos alunos, pode-se observar que eles
sao capazes de conjecturar, ou seja, abstrair de um conjunto de observagdes um padrdo geral que,
por sua repeticao, € percebido como possivelmente verdadeiro. No entanto, quando uma conjectura
é testada varias vezes sem encontrar exemplos que a refuta, ela pode ser tomada como uma
conclusdo definitiva, o que pode ser visto como um obstaculo a experimentagao-com-tecnologias,
especialmente no que diz respeito ao papel do Ensino de Matematica nesse processo.

Ainda que, a partir da experimentagdo, possa surgir uma tendéncia de relegar as
demonstragdes a um plano secundario, é possivel compreender por que a experimentagdo ainda é
vista como uma ameaca ao desenvolvimento matematico rigoroso. Essa percepcao deriva da ideia de
que a experimentagdo teria um papel “ndo cientifico” no suporte aos resultados matematicos,
conforme apontam Borba e Villarreal (2005). Contudo, no contexto da Educagdao Matematica, tal visao
ndo deve prevalecer, especialmente no processo de fazer matematica junto aos alunos. Segundo os
autores, a implementacdo da experimenta¢do pode ampliar as perspectivas acerca da relagdo entre
prova matematica e experimentagao.
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Como afirmam Borba e Villarreal (2005, p. 71):

[...] a experimentagdo associada com computadores tem um papel primordial na
educacdo matematica. [...] este ponto de vista ndo significa necessariamente uma
rejeicdo da prova matematica tradicional, mas uma ampliacdo das perspectivas de
ser considerada nos processos de ensino e de aprendizagem da matematica
(traducdo nossa).

Resumindo as conexdes com o termo visualizagdo e suas implicagdes, 0s autores
apresentam oito implicagbes da abordagem experimental na Educagdo Matematica. Dentre essas, as
trés ultimas destacam-se especificamente pela for¢a que a experimentagao ganha com a utilizagao
das Tecnologias Digitais (TD). Sao elas:

e 0 uso de procedimentos experimentais e testes que apoiam a geracdo de
conjecturas matematicas;

e a descoberta de resultados matematicos anteriormente desconhecidos para o
experimentador;

e a possibilidade de testar formas alternativas de obter um resultado;

e achance de propor novos experimentos;

e uma maneira diferente de aprender matematica [...];

e apossibilidade de testar uma conjectura usando um grande numero de exemplos
e a chance de repetir os experimentos, devido ao feedback rapido fornecido por
computadores;

e a chance de obter diferentes tipos de representagcbes de uma determinada
situagdo mais facilmente;

e uma forma de aprender matematica que é ressonante com a modelagem como
uma abordagem pedagdgica
(Borba; Villarreal, 2005, p. 75, 76, tradugdo nossa).

Se, conforme afirmam Borba e Villarreal (2005), as Tecnologias Digitais (TD) desempenham
um papel primordial no uso de experimentos tanto em Matematica quanto em Educacdo Matematica,
torna-se essencial que as atividades envolvendo TD incorporem a necessidade da experimentagao-
com-tecnologia.

0 uso do termo “experimentacao-com-tecnologia”, com o hifen, reflete a compreensao de que
as tecnologias ndo sdo neutras em relagdo ao pensamento matematico. A produ¢ao do conhecimento
matematico é condicionada pela tecnologia utilizada. (Borba, Scucuglia e Gadanidis, 2020). Como
exemplo, temos o uso do GeoGebra tende a privilegiar solugdes graficas e visuais em detrimento de
abordagens algébricas. A mesma, ao invés de calcular as raizes de uma equagado quadratica por meio
do discriminante e da formula de Bhaskara, ou seja, utilizando somente da linguagem algébrica, os
estudantes muitas vezes observam diretamente onde o grafico intercepta o eixo das abiscissas a partir
dos recursos dindmicos proporcionados por este software. Com isso, a relagdo Matematica e
Tecnologias Digitais, Seres-humanos-com-tecnologias (Borba; Villarreal, 2005) revela uma
interdependéncia intrinseca entre esses dois aspectos, 0 que esta alinhado com a perspectiva definida
pelo pesquisador.
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3 Aportes metodoldgicos

A pesquisa aqui delineada adota uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e
exploratéria, priorizando a analise indutiva dos dados. Essa perspectiva visa interpretar os significados
atribuidos a experimentagdo de atividades matematicas mediadas por tecnologias digitais, em
consonancia com a interagdo entre humanos e midias. Conforme Borba e Aradjo (2018), a
metodologia de uma pesquisa deve refletir a concepgao epistemoldgica que o pesquisador adota. No
presente estudo, assume-se que o conhecimento & progressivo e emergente, construido pela
interagdo continua entre humanos e tecnologias, configurando o que Borba e Villarreal (2005)
denominam como coletivos seres-humanos-com-midias. Assim, compreender implica um processo
dindmico e inacabado, pois, como afirmam Borba, Almeida e Gracias (2018, p. 77), “conhecer é
compreender de modo profundo em um processo quase infindavel”.

A investigacdo estd estruturada para explorar a seguinte questdo: Como integrantes do
GPEMTec promovem o desenvolvimento de atividades matematicas, fundamentadas na
experimentagcdo com tecnologias digitais? Tal indagacdo busca descrever acbes especificas,
orientando os procedimentos metodoldgicos e o delineamento geral da pesquisa.

O cenario empirico foi composto por dois encontros com integrantes do Grupo de Pesquisa
em Educacdo Matematica e Tecnologias Digitais (GPEMTec), realizados de forma presencial,
totalizando dez horas. Para isso o planejamento dos encontros foi organizado em dois médulos
integrados. O primeiro encontro foi uma fusdo dos maédulos | e Il. Nesse encontro, foi realizada uma
introdugao tedrica sobre a nogdo de experimentacdo com tecnologias digitais, seguida da analise e
discussao de atividades matematicas prontas que envolvem esse tipo de abordagem. O segundo
encontro, o qual correspondeu ao modulo lll, teve foco na construgdo colaborativa de atividades
matematicas pautadas na experimentagdo com tecnologias digitais e na discussdo dos resultados
preliminares obtidos por meio dessas propostas.

Os procedimentos de coleta de dados incluirdo diferentes instrumentos. Um questionério foi
enviado por meio do Google forms com o objetivo de tracar o perfil dos participantes e compreender
como eles utilizam tecnologias digitais em suas pesquisas e praticas investigativas. A observagao
participante foi utilizada durante ambos os encontros presenciais, momento em que registrou-se as
interacdes dos participantes por meio de notas de campo. Os participantes foram organizados em
trés subgrupos para elaborar atividades matematicas experimentais envolvendo tecnologias digitais,
com o intuito de fomentar a colaboragao e aprofundar as discussdes. Foram elaboradas trés atividades
envolvendo os conteddos de Fungdes Afim e Quadratica e Geometria.

4 Apresentacgao e discussao dos dados
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A analise dos dados foi orientada pelas etapas descritas por Bardin (1977), abrangendo a pré-
analise, a exploracdo do material e a interpretacdo dos resultados. O objetivo principal foi examinar
como as atividades desenvolvidas por membros do GPEMTec incorporam os principios da
Experimentagdo-com-tecnologias, conforme delineados por Borba e Villarreal (2005), avaliando como
esses fundamentos potencializam o ensino e a aprendizagem de Matematica por meio de ferramentas
digitais, como o GeoGebra. Inicialmente, a pré-andlise permitiu a identificagdo dos conteudos e
objetivos das atividades propostas, destacando o papel central do GeoGebra como ferramenta
mediadora das praticas pedagogicas. Esse software, com suas caracteristicas de feedback rapido e
representacdes dindmicas, alinha-se a visao de Borba e Villarreal (2005), que enfatizam a importéncia
da experimentacgao para a descoberta matematica e a produgédo de sentidos matematicos.

Na fase de exploracdo do material, os conteudos e objetivos de cada atividade foram
confrontados com os principios da Experimentacao-com-tecnologias, que envolvem aspectos como
a geracdo de conjecturas, a descoberta de padrées e a utilizagdo de representacdes dindmicas. Essa
analise permitiu verificar de que maneira as atividades propostas incentivam a investigacao
matematica, promovem o aprendizado interativo e visual e possibilitam a validagcdo de hipoteses,
aspectos cruciais da abordagem experimental descrita por Borba e Villarreal (2005). Ao todo, foram
obtidas cinco atividades que serdo apresentadas no Quadro 01 abaixo:

Quadro 01 - Atividades elaboradas pelo grupo GPEMTec

Atividade Contetido Objetivo Recurso
Tecnoldgico
1 Funcdo afim e Compreender as GeoGebra
quadratica fungdes crescentes,

decrescentes e constantes,
analisando e prevendo seu
comportamento.

2 Geometria Explorar as GeoGebra
propriedades geométricas da
estrela de 6 pontas, como
simetria, angulos e segmentos,
de forma dindmica e interativa.

3 Fungéo Compreender os efeitos GeoGebra
o dos coeficientes 'a’, 'b' e 'c' no
quadratica

comportamento da fungdo por

meio de controles deslizantes.

Fonte: Dados da pesquisa (2024)
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Na anélise, cada atividade foi confrontada com os principios da abordagem teérica, como a
geragdo de conjecturas, a visualizagdo dinamica e a validagdo matematica rigorosa. Esse processo
evidenciou categorias que emergiram das atividades e se conectam diretamente com o referencial
teorico. A primeira categoria identificada foi a exploragdo e geragdo de conjecturas matematicas,
perceptivel nas atividades 1 e 2, que exploram conceitos de fungdes afim e quadratica. O uso de
controles deslizantes no GeoGebra para manipular os coeficientes das fun¢des permite aos estudantes
observar padrdes e formular conjecturas, em consonancia com a ideia de Borba, Scucuglia e
Gadanidis (2020) sobre a transi¢do pela dimensdo empirica como fundamental para o aprendizado
matematico. Essa pratica ilustra como os recursos tecnoldgicos ampliam as possibilidades de
experimentagdo, potencializando a capacidade dos alunos de explorar e descobrir padroes
matematicos.

A segunda categoria emergente foi a visualizagdo e representacao alternativa, que se destacou
na atividade 5, voltada para a exploragao geométrica da estrela de seis pontas. Por meio do GeoGebra,
os estudantes puderam manipular angulos e simetrias, tornando conceitos abstratos mais acessiveis.
Essa abordagem esta alinhada com as contribui¢cdes de Borba e Villarreal (2005), que destacam a
relevancia das representagdes dindmicas na amplificagdo da compreensao matematica. Além disso, a
utilizacdo de ferramentas digitais para modelar conceitos geométricos conecta-se a perspectiva de
modelagem pedagdgica, promovendo uma interagdo mais significativa e ativa com o conhecimento
matematico. Essa pratica reforca o papel das Tecnologias Digitais como mediadoras de uma
aprendizagem mais interativa e visual.

Apesar do alinhamento das atividades aos principios da Experimenta¢ao-com-tecnologias, foi
identificada uma limitacdo relacionada a domesticacdo das midias, conforme discutido por Borba,
Scucuglia e Gadanidis (2018). Observou-se que as atividades se concentraram predominantemente
na operacionalizacdo das ferramentas tecnol6gicas, sem explorar plenamente o potencial criativo e
transformador dessas tecnologias. Esse fendmeno pode restringir a autonomia dos alunos e limitar
sua capacidade de propor experimentos originais ou explorar multiplas abordagens para a solugao de
problemas. Para superar essa limitagdo, recomenda-se o desenvolvimento de atividades que
incentivem praticas mais exploratorias, proporcionando aos estudantes a oportunidade de propor
novos experimentos e testar diferentes abordagens para um mesmo problema. Essa ampliagao das
praticas esta em consonancia com as implicagdes da abordagem experimental destacadas por Borba
e Villarreal (2005), que incluem a possibilidade de testar conjecturas em grande escala e explorar
diferentes representagdes de uma situagao matematica.

Conclui-se que as atividades analisadas demonstram um alinhamento significativo com os
fundamentos da Experimentagdo-com-tecnologias ao promoverem a geragcdo de conjecturas, a
visualizagdo dinamica e a validagdo matematica rigorosa. No entanto, para evitar a domesticagdo das
midias e maximizar o potencial das Tecnologias Digitais no ensino da Matematica, & necessario
integrar praticas pedagogicas que fomentem a autonomia, a criatividade e a experimentacao
transformadora. Essa perspectiva exige um planejamento pedagégico que va além da simples
operacionalizagdo de ferramentas digitais, promovendo uma aprendizagem que ndo apenas utiliza
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tecnologias, mas que as integra como elementos transformadores no processo de ensino e
aprendizagem.

5 Consideragoes

Os resultados obtidos a partir da analise das atividades desenvolvidas pelos integrantes do
GPEMTec revelam como as tecnologias digitais podem ser utilizadas para promover uma abordagem
inovadora no ensino de Geometria. As atividades elaboradas demonstraram um alinhamento
significativo com os principios da experimentagdo-com-tecnologias, conforme descrito por Borba e
Villarreal (2005), evidenciando o uso dessas ferramentas ndo apenas como suporte, mas como
mediadoras da construcao coletiva de conhecimento matematico. Em particular, identificou-se que as
tecnologias digitais favoreceram a formulagao de conjecturas e a exploragado de conceitos geométricos
de maneira visual e interativa, permitindo uma experiéncia rica e dindmica para os participantes.

A analise das interacgdes registradas durante os encontros revelou um movimento importante
de transicao entre a "domesticacao das midias" (Borba; Penteado, 2001) e a experimentagado efetiva.
Inicialmente, observou-se certa tendéncia em replicar praticas tradicionais utilizando tecnologias
digitais. No entanto, 8 medida que os participantes se familiarizaram com os conceitos e metodologias
apresentados, emergiu uma disposi¢ao mais criativa e exploratdria, alinhada a perspectiva de seres-
humanos-com-midias (Borba, 2021). Essa mudanca foi especialmente evidente nas atividades finais,
onde os participantes desenvolveram propostas que integraram recursos como softwares de
geometria dindmica e plataformas interativas, explorando multiplas representacées de problemas
geometricos.

O uso da Analise de Contetudo de Bardin (1977) revelou categorias que reforcam a importancia
da experimentagdo no ensino de Matematica mediado por tecnologias digitais. Dentre essas
categorias, destacam-se: (1) a ampliacao da percep¢ao matematica por meio de recursos visuais; (2)
o estimulo & colaboragdo e ao debate critico entre os participantes; e (3) a possibilidade de testar
hipéteses matematicas em tempo real, promovendo um ciclo continuo de exploragao e validagao.
Essas categorias dialogam diretamente com as implicacdes apontadas por Borba e Villarreal (2005),
especialmente no que tange ao potencial das tecnologias digitais para transformar o aprendizado em
um processo ativo e significativo.

No entanto, alguns desafios também foram evidenciados. A resisténcia inicial de alguns
participantes em adotar praticas experimentais mais abertas reflete uma barreira cultural e
metodologica que ainda persiste no ensino de Matematica. Esse aspecto refor¢a a necessidade de
uma formagao continuada que va além do uso técnico das tecnologias, promovendo uma reflexao
critica sobre suas implicagdes pedagdgicas e epistemologicas, como salientado por Moldeski, Giraffa
e Casartelli (2019).

Os resultados desta pesquisa indicam caminhos promissores para futuras investigagoes. Em
particular, recomenda-se explorar a aplicacdo de atividades baseadas na experimentagdo-com-
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tecnologias em diferentes contextos educacionais, incluindo escolas publicas com recursos
tecnologicos limitados. Por fim, estudos longitudinais poderiam examinar como a formacao
continuada baseada nessa abordagem influencia as praticas docentes ao longo do tempo, contribuindo
para uma integracdo mais efetiva das tecnologias digitais na Educagdo Matematica.
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