BARREIRAS

Implicacoes da Introdugao das Tecnologias Digitais no
Ensino De Matematica

Resumo:

Nessa revisao bibliografica sdo abordados os pontos positivos e negativos
do uso das tecnologias digitais no ensino de matematica de nivel médio
na educacdo basica, apontando dificuldades e potencialidades da mesma
a fim de identificar se esse recurso pode gerar um impacto positivo na
Educacdo Matematica. Através do método de pesquisa bibliografica pode-
se enumerar uma série de beneficios que as tecnologias trazem para
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1 Introducao

Com o advento das tecnologias digitais, as ferramentas digitais vém tendo cada vez mais
participagcdo em nosso cotidiano, de modo que surge a oportunidade e necessidade de sua introdugéo
no meio educacional. Durante a pandemia da COVID-19, todos foram forgados a recorrer a métodos
alternativos que ndo envolvessem contato fisico para comunicagdo, o que levou os estudantes da
educagdo basica a fazer uso das tecnologias digitais como mediadoras para as aulas. A utilizagdo das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs) no ensino de matematica, mostrou-se
uma ferramenta promissora, que possibilita capturar a aten¢do dos discentes, ministrar aulas com
dinamismo e “novos” recursos que auxiliam estudos, demonstragdes e observagdes de formas jamais
possiveis utilizando apenas os meios tradicionais. Lima e Rocha (2022) em seu artigo “As tecnologias
digitais no ensino de matematica” destacam sua crescente indispensabilidade no processo de ensino
e aprendizagem, detalhando beneficios e facilidades para sua concretizagdo. Apesar disso, alguns
docentes da educagdo basica mostram resisténcia quanto ao uso desse recurso ao ministrar suas
aulas de matematica movidos por diversas raz6es, dentre elas a inseguranga quanto aos impactos no

OPEN a ACCESS

Anais do XXI Encontro Baiano de Educagdo Matematica
v.1,n.21,p.1-12,2025



2 Anais do XXl Encontro Baiano de Educagdo Matematica
— | V-1,n.21,p. 112, 2025

processo de ensino-aprendizagem dos estudantes. Esse estudo é, portanto, justificado por essa
preocupacao, contextualizada em um tempo onde as tecnologias digitais indissociaveis do cotidiano
das pessoas, de modo que se pretende estudar se os impactos do uso das tecnologias digitais podem
afetar positivamente o aprendizado matematico na educacao basica.

Devido a amplitude desse tema, seremos norteados pelo questionamento: A introducdo das
TDICs no ensino de matematica pode gerar um impacto positivo na aprendizagem matematica de
alunos do ensino médio? O objetivo geral é identificar e analisar os pontos positivos, negativos e
desafios da introdugdo das TDIC, no ensino de matematica do ensino médio a fim determinar se as
ferramentas digitais podem agregar positivamente o ensino de matematica. Quanto aos objetivos
especificos, esses incluem: (1) Analisar a possibilidade de construir conhecimentos matematicos
através do uso das TDICs e (2) Estabelecer brevemente um paralelo entre o ensino tradicional e o
ensino com o uso das TDICs. Para os procedimentos metodoldgicos, adotaremos a pesquisa
bibliografica, buscando coletar e interpretar os dados e teorias encontrados a fim de discutir sobre o
problema de pesquisa e responder o questionamento norteador.

2 Aportes teoricos

Para tecer uma discussdao coerente sobre o uso das tecnologias digitais na educagao
matematica € necessario conhecer alguns conceitos, como a distingdo entre tecnologias e tecnologias
digitais, além das definicbes de educacao matematica e pratica docente.

Apesar da visdo restrita que associa tecnologia exclusivamente a dispositivos eletrénicos e
ferramentas do meio digital, Oxford Languages (dicionario disponibilizado pelo Google) e Souza e
Costa (2017) apontam as tecnologias como o dominio, estudo de técnicas ou produtos das ciéncias
resultantes das atividades humanas, assim, tornando possivel perceber atividades comuns desde a
antiguidade, a exemplo da escrita, como tecnologias. No que se refere as tecnologias digitais, Santos
(2020), define de modo abrangente as Tecnologias Digitais como produtos da sociedade que podem
auxiliar as pessoas a melhorarem suas atividades e, no meio educacional, ferramentas pedagogicas
e metodoldgicas que quando aplicadas de forma adequada e planejada, estimulam o processo de
ensino-aprendizagem com informagdes em diversos formatos.

No campo da Educacdo Matematica, Morais e Morais (2023) amparados por Skovsmose
(2014) defendem que a ideia de Educacao Matematica deve estar voltada para a formagao cidada dos
discentes, pretendendo torna-los individuos capazes de refletir, pensar criticamente e agir de modo
condizente com a sociedade atual.

A préatica docente tendo um papel decisivo na formagdo do aluno como ser critico,
consequentemente implica na concretizagdo da Educagao Matematica. Santos (2020) mostra que essa
pratica nao se limita a transmissao de conhecimentos, sendo o ponto de partida no processo de
construgado, interpretacdo e tradugdo dos conhecimentos de forma auténoma:

De acordo com Somacal e Ribeiro (2017), a pratica docente nao se constitui somente
em transmitir conhecimentos aos alunos para que estes, no futuro, o reproduzam de
forma idéntica, e sim no poder de interpretar e traduzir de forma independente e
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auténtica, comprovando o efetivo aprendizado e dominio do conhecimento. Segundo
Bolzan (2006), a pratica docente parece ser um dos pontos de partida para o
processo de construgdo do conhecimento pedagégico. (SANTOS, 2020, p. 8-9).

As defini¢bes elencadas até o momento tornam possivel pensar a educagdo matematica e a
pratica docente como elementos importantes para a formagao dos discentes como cidadaos, e as
tecnologias digitais como uma “nova” ferramenta introduzida a esse meio e que ainda vem tendo seu
uso discutido para a formagao matematica desses alunos. Nessa perspectiva, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), surge como mais uma referéncia, levando em consideracdo o seu carater
obrigatorio para orientar a pratica educativa no Brasil. A BNCC para o Ensino Fundamental no campo
da Matematica, apresenta objetos de conhecimento e habilidades em quadros divididos em cinco
unidades tematicas, e referente a matematica e suas tecnologias no Ensino Médio, propbe a
consolidagdo, e o aprofundamento das aprendizagens, com foco na constru¢cdo de uma visao
integrada da Matematica, aplicada a realidade, em diferentes contextos. O quadro a seguir apresenta
cinco competéncias especificas para Matematica e suas Tecnologias, do Ensino Médio, presentes na
BNCC:

Quadro 1 - Competéncias especificas para Matematica e suas Tecnologias no Ensino Médio

Competéncias

i Objetivo Habilidade
especificas
1. Compreensio, Desenvolver a capacidade de Aplicar a matematica na resolugdo de problemas do
Utilizagao e compreender, utilizar e comunicar cotidiano, académicos e profissionais, utilizando a
Comunicagado conceitos matematicos de forma clara e linguagem matematica para descrever, explicar e
Matematica precisa. prever fendbmenos.

2. Pensamento
Computacional e
Tecnoldgico

3. Raciocinio

Légico e Critico:

4. Modelagem e
Aplicagoes:

5. Investigagao e
Exploracéo:

Utilizar ferramentas tecnolégicas e o
pensamento computacional para
resolver problemas matematicos.

Desenvolver o raciocinio logico, critico
e analitico para analisar e resolver
problemas matematicos complexos.
Utilizar a modelagem matematica para
interpretar e representar situagdes do
mundo real.

Desenvolver habilidades de
investigacao e exploracdo para formular
e resolver problemas matematicos.

Empregar tecnologias digitais para explorar conceitos
matematicos, simular situagdes, realizar calculos e
apresentar dados de maneira eficiente e criativa.
Fazer conjecturas, formular e testar hipdteses,
identificar padrdes, argumentar de forma légica e
construir demonstragdes matematicas.
Construir, interpretar e validar modelos matematicos
aplicados a contextos diversos, como ciéncias,
economia, engenharia e fendmenos sociais.
Realizar pesquisas, explorar diferentes abordagens e
métodos matematicos, formular problemas, testar
solugdes, refletir sobre os resultados e comunicar as
conclusdes de maneira clara e objetiva.

Fonte: Organizagdo dos autores.

Essas competéncias visam formar estudantes capazes de utilizar a matematica de maneira
critica, criativa e eficaz, preparando-os para enfrentar desafios académicos, profissionais e sociais,
promovendo uma aprendizagem integrada com outras areas do conhecimento. A énfase na
comunicagdo matematica, no pensamento computacional e na modelagem se alinha a necessidade
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de formar estudantes capazes de atuar com autonomia em diferentes contextos, como defendem
Morais e Morais (2023) e Skovsmose (2014). Destaca-se também o papel das tecnologias digitais,
especialmente na competéncia voltada ao pensamento tecnoldgico, o que dialoga diretamente com
Santos (2020), ao afirmar que essas ferramentas, quando bem planejadas, podem potencializar o
processo de ensino-aprendizagem. Por fim, as competéncias voltadas ao raciocinio l6gico e a
investigagdo reforgam a importéncia da pratica docente como mediadora de uma aprendizagem ativa
e significativa, como apontam Somacal e Ribeiro (2017).

3 Aportes metodoldgicos

Este estudo adotou como metodologia a revisao de literatura, com a coleta de dados realizada
por meio de pesquisa online nas plataformas Google Académico e Periodicos CAPES. Foram utilizadas
as palavras-chave “tecnologias digitais”, “ensino médio” e “matematica” na ferramenta de busca,
aplicando-se filtros como ano de publicagdo a partir de 2018, ano da homologacdo da BNCC e o
campo tematico Mathematics Education (Educagdo Matematica). Ajustou-se a organizagdo dos
trabalhos com a opgao “Relevéncia”, priorizando os artigos mais alinhados as palavras-chave. Foram
lidos os resumos dos artigos listados nas quatro primeiras paginas de resultados, realizando-se uma
leitura dindmica daqueles que apresentaram maior pertinéncia com a tematica. A partir disso, foram

selecionados dez artigos considerados mais relevantes para a discussao, listados a seguir:

Quadro 2 - Artigos selecionados para a coleta de dados

N° Titulo Autor(es) Ano Fonte
A Educagdo Matematica no Novo Ensino Médio: Maria Lucia Panossian; Claudia Google
1 oo . S 2021 i
rumos possiveis. Lisete Oliveira Groenwald Académico
Analise de Livros Didaticos de Matematica do Julio Paul.o Cabral .dofs Rg|§; .
. e . C Neuber Silva Ferreira; Atalia Periddicos
2 Ensino Médio: a Presenca das Tecnologias Digitais L P 2021
ara o Contetdo de Funcaes Julio Benedito; Guilherme CAPES
P ¢ Mendes Tomaz dos Santos
As Tecnologias Digitais de Informagdo e Ana Elisa Pillon; Leila Regina Periodicos
3 Comunicacdo e o Ensino-aprendizagem de Techio; Vania Ribas Ulbricht; 2020
z o . TR CAPES
Matematica: uma Revisdo Integrativa Marcio Vieira de Souza
Contribuigdes do softhirq geogebra para o ensino Rayane de Jesus Santos Melo; Periodicos
5 das conicas na o 2020
5 b Felix Silva Costa CAPES
Educacado Basica
~ . . s Tanise Paula Novello; Marcus Google
9 Educagdo Matemaética e tecnologias digitais Vinicius de Azevedo Basso 2021 Académico
Ensino exploratorio de matematica e tecnologias . . ) -
6 digitais: andlise de uma aula desenvolvida sob essas Dinar Paulino Damasceno; 2021 Periodicos
giais: . Alessandra Senes Marins CAPES
perspectivas
Modelagem matemética e programacao de Felipe José Rezende de o
- ~ . Periodicos
4  computadores: uma possibilidade para a construgao Carvalho; Tiago Emanuel 2021
. b " CAPES
de conhecimento na educagao basica Kliiber
7 Tecnologias Digitais em Educagdo Matemaética: Karen Larissa Xavier Nunes; 2023 Periodicos
panorama dos Grupos de Pesquisa do Parana Luciane Grossi CAPES
Teorias da transposicao didatica e informatica na Goodle
8 criacdo de estratégias para a pratica do professor Celina A. A. P. Abar 2020 Ogie
o R Académico
com a utilizagdo de tecnologias digitais
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Um olhar sobre os olhares de outros observadores:
uma analise sobre teses e dissertagdes em
educacao matematica sobre o uso das tecnologias
digitais

Hessini Gabriela Marques de
Oliveira; Tiago Dziekaniak 2023
Figueiredo

Google
Académico

Fonte: COUTO, Jenifer (2024, P. 42-43)

4 Andlise e discussao dos resultados

Para analisar os artigos, foi feita a leitura integral dos textos, realizados fichamentos e resumos
destacando os principais elementos de cada estudo. O foco da analise concentrou-se em como as
tecnologias digitais foram usadas, seus impactos quando aplicadas no ensino da Matematica e
resultados apresentados em relagdo a aprendizagem dos estudantes, além do papel do professor
nessa dinamica. A partir disso, foi possivel identificar pontos em comum entre os trabalhos, os quais
foram organizados na tabela a seguir:

Tabela 1: Analise dos artigos da coleta de dados

TEXTOS QUE DISCORREM SOBRE QUANTIDADE P%‘};:ENTAGEM
(1]

Impacto positivo causado pelas tecnologias digitais 10/10 100%

Formagao/capacitagdo de professores 8/10 80%

Cuidados especiais a0 utilizar tec,n.ologlas digitais no 4110 40%
ensino de matematica

As tecnologias digitais tem potencial didatico 8/10 80%

0 uso de tecnologias dl.gltaIS no ensino de matematica 6/10 60%
proporciona dinamismo

Fonte: COUTO, Jenifer (2024, P.53-54)

Todos os artigos compreendem as tecnologias digitais como subsidios para o processo de
ensino aprendizagem, jamais tendo a intengado de substituir por completo as ferramentas tradicionais,
mas agregar o ensino de matematica. Essa analise também trouxe a resposta ao problema de
pesquisa: os artigos foram unanimes ao argumentar que as tecnologias digitais podem impactar
positivamente na educacdo, seja através da otimizagdo do tempo, melhora na compreensdo de
conceitos matematicos, abordagens dindmicas, ou maior interesse por parte dos estudantes.
Retomando a definicdo abrangente de Santos (2020), as tecnologias digitais sdo produtos de uma
sociedade com a finalidade de melhorar suas atividades, algo reiterado pelos textos em estudo, que
em sua maioria associam o surgimento das tecnologias a evolugdo da sociedade, apontando uma
“sociedade conectada”, com as tecnologias digitais intrinsecas a nossa realidade a ponto de n3o se
dissociar de elementos essenciais para a sobrevivéncia, nem perceber que sdo elementos nao
naturais.

Oliveira e Figueiredo (2023) corroborando com a ideia de que as tecnologias digitais podem
potencializar a autonomia dos alunos e professores em relagao ao processo de ensino-aprendizagem,
permitindo que tenham acesso a uma vasta gama de recursos indisponiveis na auséncia de
tecnologias digitais, como softwares (GeoGebra, por exemplo) que permitem manipulagao,
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construcdo e analise de conceitos matematicos de um modo mais rapido, facil e preciso do que se
desenvolvido na lousa, auxiliando ainda na associagdo de conceitos algébricos a geomeétricos, na
visualizagdo de estruturas geralmente trabalhadas apenas através de equagdes, levando a um
aprofundamento nos conceitos.

Os autores dos trabalhos em estudo encaram as tecnologias digitais como subsidios, jamais
dando a entender que esse método deve substituir outras formas de ensino de maneira radical ou
realizar o papel do docente, sendo apenas uma ferramenta para agregar € melhorar o ensino de
matematica e deixam claro que métodos mais tradicionais sao validos quando dizem que os softwares
nao irdo substituir atividades realizadas com papel e lapis. Os autores destacam a necessidade de
atencdo e cautela na utilizacdo das TDICs em sala de aula, ressaltando que seu uso indiscriminado
nao proporciona necessariamente melhoria no aprendizado, podendo levar a distragdes indesejadas
caso ndo tenham objetivos concretos e bem definidos. E reconhecida a enorme potencialidade e
utilidade das TDICs na educagao matematica, porém é necessario cautela e ndao desprezar totalmente
recursos tradicionais, ou seja, as tecnologias digitais sdo recursos complementares que permitem
agregar e potencializar o ensino, desde que usados com intencionalidade, equilibrio, sem intengao de
usa-los como Unico recurso para o ensino.

5 Potencialidades e desafios

A coleta de dados permitiu elencar os desafios mais recorrentes e principais potencialidades
do uso das TDICs na educagdo. Entre os desafios, destacam-se a falta: (1) de criticidade na escolha
de jogos educacionais com estrutura adequada, (2) de recursos na escola e (3) de preparo dos
docentes para aplicar essas metodologias. E necessario atencdo ao escolher o tipo de jogo a ser
utilizado na aula, pois além de ser atrativo, o recurso deve contribuir efetivamente para os objetivos
pedagogicos da atividade, algo abordado por Paiva e Tori (2017, p. 1054) que dizem:

Muitos dos jogos educacionais utilizam poucos principios pedagdgicos e sao
sumariamente ignorados pelos educadores, pois ndo agregam valor a aula. Por outro
lado, jogos desenvolvidos por educadores com viés académico, na maioria dos casos
mostram-se pouco divertidos e ndo conseguem atrair a atengdo dos alunos. (PAIVA
& TORI, 2017, p. 1054)

Esse € um desafio aparentemente paradoxal para os professores de matematica, pois se um
jogo diverte os discentes, mas ndo é capaz de contribuir para a aula, ele perde seu valor educacional
resumindo-se a um jogo comum, contudo, se 0 jogo é capaz de agregar conhecimento e gerar
aprendizado, mas for desinteressante, perde o objetivo principal de fazer com que o aluno aprenda
de forma ludica, fazendo com que sua dindmica se assemelhe ao ensino tradicional.

A falta de recursos tecnoldgicos na escola é outro desafio na integragdo das tecnologias
digitais no ensino de matematica, tematica destacada por Brito et al. (2019):
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Logicamente, ndo devemos esquecer que em contextos sociais mais complexos, o
acesso a essas ferramentas ndo se da nas mesmas condigdes observadas em
seguimentos da sociedade mais favorecidos economicamente. Por isso € importante
ressaltarmos que para a tecnologia cumprir 0s ensejos que dela se espera, nao basta
facilidade e oportunidade de acesso se nao houver formas de sua consciente
utilizacdo ou, até mesmo, acesso constante a Internet, por exemplo” (BRITO et al.,
2019, p. 154).

Ndo é incomum que em algumas instituicbes existam dificuldades no uso de computadores
pela falta dos aparelhos ou por restrigdes impostas pelas proprias no seu uso. Uma possibilidade é
adaptar o uso de jogos digitais em sala para o estilo m-learning, de forma que o docente aplique sua
metodologia utilizando jogos que possam ser executados no celular, considerando que a maioria
estudantes possui aparelho movel e costuma leva-lo para a escola. Em situagdes onde nem todos os
estudantes portem o celular é possivel pedir que trabalhem em duplas, discutindo a atividades de
Gameficagdo, propiciando o aprendizado ludico enquanto promove interagdo entre os discentes.

A terceira e mais citada problematica trata da preparacdo docente. Muitos professores nao
conhecem metodologias efetivas para uso adequado das TDICs, Paiva e Tori (2017) destacam que ha
“lacunas ligadas ao conhecimento docente” em decorréncia da auséncia de formacao especifica. Ainda
ha os que ndo dominam softwares, jogos matematicos ou as tecnologias digitais no geral, o que gera,
ainda segundo os autores, “receio entre docentes de que as atividades exponham suas
vulnerabilidades tecnoldgicas, em relagdo ao conhecimento dos alunos que, na maioria das vezes,
entendem mais de informatica que seus mestres” (Paiva & Tori, 2017, p. 1054).

Contudo, em meio as dificuldades, surgem potencialidades provenientes da introducdo dessas
ferramentas no meio educacional. Dentre seus principais beneficios podemos citar a dinamizagao do
ensino e motivacgao para aprendizagem de matematica, a possibilidade de realizar diversas operagdes,
tradicionalmente longas e complexas, de forma facil e rapida, além da oferta extensa de recursos para
pesquisa seja com videos, audios, textos e etc. As geragdes atuais, que estdo no ensino basico,
apresentam grande familiaridade com as tecnologias digitais, de modo que usa-las no ensino de
matematica € estratégia de ensino que tem capacidade de despertar o interesse, algo reconhecido
por documentos curriculares obrigatorios, como a BNCC, que destacam a importancia e necessidade
da introdugdo das TDICs na educacao a fim de proporcionar uma formacao critica aos estudantes.

Recursos especificos, como Simulagdes e Jogos digitais, permitem a visualizagao e interagao
com determinados fendmenos, o teste hipdteses através da manipulagdo de softwares, permitindo
que o aluno aprenda enquanto se diverte, tornando as aulas dindmicas, desafiadoras, despertando no
estudante a vontade de estudar. Aplicativos com planilhas eletrénicas e processadores de texto e nao
foram criados pensando no ambiente educacional, mas podem ser de grande auxilio para o ensino.
Excel, por exemplo, € um programa de planilhas eletrénicas util ao estudar estatistica e matematica
financeira, permitindo que se realize diversas operagdes, vezes longas e relativamente complexas, de
forma facil e rapida. A internet € outra excelente ferramenta que oferece uma infinidade de
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possibilidades e recursos para pesquisa nos mais diversos formatos, a exemplo do Google Académico
uma ferramenta de pesquisa que gera como resultados apenas pesquisas académicas, favoravel para
fazer trabalhos usando fontes confiaveis.

Considerando a ansiedade e pressdo enfrentadas pelos alunos ao realizar avaliagdes, Cicero
Santos (2019) em seu texto “O Uso de Jogo Como Forma de Avaliagdo Aprendizagem de Conjuntos
Numéricos” estudada a possibilidade de usar jogos como método de avaliagdo, concluindo, ap6s uma
investigacdo com alunos do 8° ano de uma escola particular de Sorocaba, que o0 uso de jogos como
método avaliativo “amplia as oportunidades dos alunos em demonstrar seu desempenho em relagao
aos conteudos, propiciando motivagao intelectual e controle emocional, distanciando do carater
punitivo que avaliagdes tradicionais apresentam”, de forma que jogos podem ser benéficos para a
avaliagdo e processo de aprendizado, visto que os participantes da pesquisa, mostraram-se
empolgados com a dindmica, empenhados e ao fim demonstraram dominar os contetdos em estudo.

Um outro estudo, feito por Pereira e Barros (2019) no mesmo periodo, chegou a uma
conclusdo semelhante: ap6s argumentar, citando Boaler (2018), que ao se sentir estressadas, parte
do cérebro da pessoa e sua memoria de trabalho € restringida e que uma avaliagdo feita de forma
tradicional gera muito estresse para os alunos, essa nao seria a forma mais adequada de avaliar os
conhecimentos adquiridos pelos estudantes. Ao realizar uma experiéncia com alunos do ensino médio
de uma escola publica do Distrito Federal trabalhando conteidos mais complexos, de analise
combinatoria e raciocinio l6gico, também chegaram a conclusao de que os jogos podem ser benéficos
como método de avaliagdo visto que diminuem a pressdo psicologica que uma prova cronometrada
realizada da forma tradicional. Pereira e Barros, no entanto, fizeram uma ressalva importante: apesar
do uso de jogos ser muito promissor no ensino de matematica, talvez ndo seja possivel ou/e nem se
deva prescindir a realizagdo de provas e testes realizados na forma tradicional de avaliagao,
ressaltando ainda que ha um longo percurso nas mudangas do ensino de matematica e das formas
de avaliagdo. Independentemente do modo como sdo usados, se como método avaliativo ou
ferramenta ludica para o ensino de matematica durante as aulas, o uso de jogos no ensino de
matematica indiscutivelmente tem respostas muitos positivas. Os alunos participantes das pesquisas
citadas acima relatam terem gostado muito das aulas utilizando essa ferramenta e estar ansiosos por
mais aulas assim, demostraram mais empenho em participar da aula utilizando essa dindmica do que
na forma tradicional. Assim, apesar de haverem algumas dificuldades, pois ndo ha processo de
mudanga que seja facil, & necessario que os professores estejam dispostos a adaptar suas
metodologias de ensino, portanto, ndo se pode ter medo de integrar o “novo”, os jogos digitais devem,
sim, ser uma ferramenta mais explorada pelos docentes de matematica.

A Gameficagdo, que consiste no uso de jogos através das TDICs, tem se tornado uma pratica
promissora no ensino e aprendizado de matematica que promete dinamizar as aulas, num contexto
onde a maioria dos estudantes é habituado com softwares. Ela é util no combate a costumeira
resisténcia ao estudar matematica, porém, ndo se deve apenas instruir os alunos a jogar durante a
aula e considerar que o assunto foi compreendido, é preciso haver discussao, reflexdo e compreensao
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para haja absor¢do dos conhecimentos. Nem todo jogo matematico, ainda que apresente alguns
conteudos em sua composigado, é educativo, devendo ser escolhidos com cautela, como ja citado.

Na discussao sobre tecnologias digitais e Educagdo Matematica € imprescindivel considerar a
presencga das inteligéncias artificiais. A utilizacdo do aplicativo ChatGPT nesse contexto é analisada
por Santos, De Camargo e Parolin (2023), que apresentam o modelo conversacional de inteligéncia
artificial (1A) capaz de responder as perguntas dos usuarios de forma autdbnoma, a partir de dados da
internet, resolver questdes matematicas, elaborar planos de aulas, escrever textos dissertativos, criar
poesias e cangdes, dentre outros. Os autores investigam as possibilidades e eventuais maleficios
deste recurso nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica no Ensino Médio. Apontando
que esse recurso inovador pode, evidentemente, ser explorado nas aulas de Matematica por
estudantes e professores, os autores concluem que esse recurso pode auxiliar na compreensao e
correcdao de atividades, apesar de ainda apresentar dificuldades quanto a resolugdo de problemas
complexos, além de poder criar tarefas, roteiros, projetos e planejamentos de aulas, algo benéfico
para os professores e a escola, representando uma economia de tempo e um “ponto de partida” para
projetos diversos. No entanto, fazem a ressalva de que a inteligéncia artificial pode fazer com que os
estudantes nao se esforcem tanto para realizar as atividades e exercicios e trazem o questionamento
sobre o papel da inteligéncia artificial na formacao e atuacao de professores.

Em estudo semelhante, Oliveira e Da Silva (2023) consideram a inteligéncia artificial como
uma ferramenta fundamental para aprimorar a educacgao, permitindo personalizagdo do ensino, tendo
que por intermédio da inteligéncia artificial, é possivel identificar a existéncia de dificuldades
individuais e promover 0 acesso a educagado, especialmente em areas remotas. Embora considerem
a IA uma ferramenta fundamental para aprimorar a educacao, € importante refletir sobre o uso desse
termo, pois a simples adog¢do de tecnologias ndao garante melhorias automaticas no processo
educacional. A eficacia depende de fatores como formacao docente, infraestrutura e objetivos
pedagogicos bem definidos. Os autores também destacam que a inteligéncia artificial oportuniza
atividades inovadoras, como assistentes virtuais inteligentes, analise de dados para melhorar o ensino
e ambientes adaptativos de aprendizado e apresentam um referencial tedrico sobre conceitos
fundamentais sobre a IA no ensino da matematica. Utilizam abordagem com revisao bibliografica de
carater exploratério sobre o tema relacionado a IA, explorando as plataformas ChatGPT e Bing para o
ensino da Matematica. Em suas consideracdes finais, Oliveira e Da Silva (2023) observaram que é
inegavel a incorporagdo de tecnologias inovadoras como forma de contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica na educacgao basica.

5 Consideracdes finais

Neste ponto, podemos retomar algumas das questdes apresentadas na introdugdo. De fato,
muitos alunos demonstram desconforto e resisténcia ao estudar matematica e, ao longo deste
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trabalho, foi possivel perceberol que as tecnologias digitais sdo uma ferramenta promissora podendo
contribuir para combater essa costumeira “repulsa” dos estudantes por essa disciplina.

Embora apresentem diversos pontos positivos, as tecnologias digitais ainda vém
acompanhadas de problemas e dificuldades. Essa dualidade abordada durante o texto pontuou como
consequéncias positivas do uso dessas ferramentas em sala de aula: a ampla variedade de recursos
disponiveis aos professores; a possibilidade de trabalhar com modelagem matematica e manipulagao
de estruturas matematicas de modo mais facil, intuitivo e agil, se comparada ao uso de ferramentas
tradicionais; o dinamismo proporcionado as aulas de matematica, que pode reduzir o desinteresse
dos estudantes; a possibilidade de identificagdo dos estudantes com os conteudos, visto que
pertencem a uma geracao € fortemente ligada ao universo digital; e por fim, o potencial de formacao
critica dos alunos.

Ao longo do texto a palavra “possibilidade” foi repetidamente utilizada em razdo do fato de que
usar tecnologias digitais nas aulas de matematica ndo garante de obteng¢do automatica de todos os
beneficios citados. Se utilizadas de maneira inadequada ao invés de auxiliar no processo de construgao
do conhecimento matematico, serdo fonte de distracdo em sala de aula.

Pode-se fazer, aqui, uma analogia entre as tecnologias digitais € um medicamento: nenhum
remédio deve ser tomado indiscriminadamente, sendo necessario ler a bula e seguir recomendacgtes
médicas para que seus efeitos sejam benéficos. Do contrario, pode causar danos a saude. O mesmo
ocorre com as tecnologias digitais — se usadas indiscriminadamente, ao invés de beneficiar a educagao
matematica podem comprometer o processo de ensino.

Nesse contexto, podemos destacar as dificuldades/pontos negativos relacionados ao uso
desse subsidio em sala de aula. Além do mau uso ja mencionado, os resultados esperados podem
nao ser alcangados caso os docentes ndo tenham preparo adequado para lidar com essa ferramenta,
seja por lacunas em sua formacdo inicial, pela falta de familiaridade com os métodos ou pela
preferéncia por abordagens tradicionais. Essa é, inclusive, uma das dificuldades mais frequentes
enfrentadas ao se tentar introduzir as tecnologias digitais no ensino.

Mesmo quando o docente possui dominio técnico e familiaridade com as tecnologias digitais,
é possivel (e provavel) que sua implementacdo ndao gere impacto positivo na construgdo de
conhecimentos caso ndo escolha corretamente a dindmica ou metodologia usar. Soma-se a isso a
limitacdo dos recursos disponiveis nas instituicdes de ensino: muitas ainda ndo possuem suporte
tecnoldgico adequado, o que dificulta ou até inviabiliza a utilizagdo dessas ferramentas.

Portanto, observamos que os efeitos positivos e negativos do uso das tecnologias digitais no
ensino de matematica estdo diretamente atrelados a forma como elas sdo aplicadas e a preparagao
do docente para conduzir sua utilizagdo. Ou seja, excluindo fatores externos, como a falta de
infraestrutura das escolas, podemos afirmar que o impacto das tecnologias digitais na educagao
matematica depende essencialmente do modo como sdo empregadas.

Dessa forma, respondemos ao nosso problema de pesquisa: A introdugcdo das TDICs
(Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagado) no ensino de matematica pode gerar um impacto
positivo na aprendizagem matematica de alunos do ensino médio? Sim, as TDICs podem causar um
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impacto positivo, desde que sejam aplicadas por docentes preparados, que usem metodologias
adequadas e escolham criteriosamente métodos que tenham o intuito de contribuir para o aprendizado
de matematica, e ndo apenas tornem as aulas mais dindmicas.

Ainda que tenhamos encontrado a resposta que buscavamos, os artigos analisados nos
apontam possibilidades para estudos futuros: Como as tecnologias digitais na educagdo matematica
podem ser utilizadas a fim de favorecer a acessibilidade? Alguns estudos destacaram a auséncia de
recursos inclusivos, como descri¢des audiovisuais, tradugdo em linguagem de sinais em videos da
internet, entre outros. Esse € um aspecto relevante e promissor para investigagdes futuras, que
podem ter como objetivo compreender se, e como, as tecnologias digitais podem ser usadas como
instrumento de promocgao da acessibilidade.
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