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RESUMO

Este estudo visa apresentar um site que retine materiais didaticos e disponibiliza trés
sequéncias didaticas ja planejadas, integradas com ferramentas tecnologicas. Estas sequén-
cias, desenvolvidas a partir dos recursos do site, foram cuidadosamente planejadas e estao
disponiveis neste trabalho para apoiar professores nas aulas de mateméatica no ensino mé-
dio. A proposta busca identificar e organizar recursos que incentivem o engajamento dos
estudantes, auxiliando os docentes a despertar o interesse pela disciplina. Para tanto,
foi realizada uma pesquisa bibliografica, baseada em fontes académicas e pedagogicas,
com analise de autores renomados como Borba, Moran e Vygotsky, que discutem o uso
de recursos inovadores no ensino de Mateméatica. A pesquisa utilizou uma abordagem
qualitativa para explorar os potenciais beneficios das tecnologias digitais, como o ensino
individualizado, a criagao de aulas mais atrativas, a visualizacao de conceitos fundamen-
tais e o estimulo ao protagonismo dos estudantes, com o professor atuante como mediador
e planejador. Apesar dessas oportunidades, os desafios persistem, como a infraestrutura
integrada nas escolas e a necessidade urgente de formacao continua dos professores. Além
disso, o planejamento das atividades deve ser cuidadoso para evitar distragoes, como redes
sociais e jogos, que podem comprometer o foco dos alunos. As consideragoes deste es-
tudo indicam que as tecnologias digitais tém um potencial significativo para transformar
a pratica pedagogica em Matematica, exemplificada pela criacao do site Pro Matematica,
que disponibiliza materiais didaticos e facilita o ensino de maneira interativa. Mesmo
diante das dificuldades enfrentadas, a pesquisa evidenciou que a integracao de tecnologias
digitais pode enriquecer a educacao matemaética, tornando-a mais dinamica e envolvente.
Para a implementagao eficaz dessas tecnologias, é fundamental investir em infraestrutura
adequada e na capacitacao dos educadores, respondendo também as demandas de alunos

cada vez mais conectados.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Ensino de Matematica; Sequéncia Didatica; Pro

Matematica;



ABSTRACT

This study aims to present a website that compiles educational materials and makes avai-
lable three pre-designed teaching sequences integrated with technological tools. These
sequences, developed using the site’s resources, have been carefully planned and are avai-
lable in this paper to support teachers in teaching mathematics at secondary school level.
To achieve this, a bibliographic review was conducted, based on academic and pedagogi-
cal sources, with analysis of renowned authors such as Borba, Moran, and Vygotsky, who
discuss the use of innovative resources in Mathematics education. The research employed
a qualitative approach to explore the potential benefits of digital technologies, such as
individualized learning, the creation of more engaging lessons, visualization of fundamen-
tal concepts, and encouraging student agency, with the teacher acting as a mediator and
planner. Despite these opportunities, challenges remain, such as the need for integrated in-
frastructure in schools and the urgent necessity of ongoing teacher training. Additionally,
careful planning of activities is essential to avoid distractions like social media and games,
which can undermine student focus. This study’s findings suggest that digital technolo-
gies have significant potential to transform Mathematics teaching practices, exemplified
by the creation of the Pro Matemaética website, which provides educational materials and
facilitates interactive teaching. Despite the challenges faced, the research demonstrated
that integrating digital technologies can enrich Mathematics education, making it more
dynamic and engaging. For the effective implementation of these technologies, it is essen-
tial to invest in adequate infrastructure and in teacher training, also meeting the demands

of increasingly connected students.

Keywords: Digital Technologies; Mathematics Education; Didactic Sequence; Pro Ma-

tematica;
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1 INTRODUCAO

A disciplina de Matematica no ensino médio enfrenta desafios significativos, es-
pecialmente no que diz respeito a motivagao dos alunos e a eficacia das estratégias de
ensino. Ela é, muitas vezes, percebida como uma matéria complexa e abstrata, o que
pode gerar desinteresse e frustracao entre os estudantes. Abordagens tradicionais, que se
concentram na transmissao de contetidos e na resolucao mecanica de exercicios, muitas
vezes nao sao suficientes para desenvolver habilidades de pensamento critico e de resolugao
de problemas, essenciais para o sucesso académico e profissional.

Diante desse cenario, a utilizagao de Tecnologias Digitais de Informagao e Comuni-
cagao (TDICs) aparece como uma oportunidade de transformar o ensino de Matematica,
tornando-o mais dinamico e acessivel. Ferramentas tecnologicas, como plataformas de
ensino online, softwares de simulacao e aplicativos interativos, permitem que os conceitos
matemaéticos sejam explorados de maneira visual, pratica e contextualizada, facilitando
a compreensao e a aplicagao dos contetdos. A incorporagao dessas tecnologias tem o
potencial de promover um aprendizado mais relevante, adaptando-se as necessidades e ao
ritmo do corpo discente.

A pandemia de COVID-19 acelerou o uso dessas ferramentas, destacando a ne-
cessidade de integracao das tecnologias da informacao aplicadas & educagao ao processo
de ensino-aprendizagem. Durante este periodo, muitas escolas e professores adotaram
plataformas digitais para garantir a continuidade da educacao, o que evidenciou o papel
fundamental dessas ferramentas na promocao de uma aprendizagem mais personalizada
e envolvente. No entanto, desafios como a infraestrutura precaria das escolas e a falta de
formagcao adequada dos professores ainda dificultam a adocgao eficaz dessas tecnologias no
ensino de Matematica.

Com a crescente presenca das tecnologias e a constante conectividade dos alunos,
é essencial que o ensino se torne mais relevante e dinamico. O celular, embora possa enri-
quecer as aulas como uma ferramenta poderosa, também apresenta desafios que precisam
ser gerenciados. Para maximizar a eficacia do ensino, é importante otimizar o tempo de-
dicado a elaboragao de planejamentos e atividades, permitindo que os professores foquem
mais na explicagao de conceitos e suas aplicagoes praticas.

A educacao contemporanea enfrenta desafios relevantes, particularmente na Ma-
tematica no Ensino Médio. Com a evolugao da complexidade das demandas sociais e
tecnologicas, os sistemas educacionais buscam se adaptar para melhor preparar os estu-
dantes para uma sociedade em constante transformacao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento norteador da educagao
brasileira, reflete essa necessidade ao incorporar o desenvolvimento de competéncias vol-
tadas para o uso critico e responsével das tecnologias digitais voltadas para o aprendizado.

Ela destaca a importancia de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
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significativa, promovendo a autonomia e o protagonismo dos estudantes em suas praticas
sociais e escolares (Brasil, 2018).

Neste contexto, a integragao de ferramentas tecnoldgicas no ensino de Matematica
aparece como uma alternativa promissora para encarar os desafios impostos pelo curriculo
e pela sociedade digital. A matematica, é considerada por muitos como uma disciplina
desafiadora, especialmente no nivel médio, pode se beneficiar da utilizacao de plataformas
digitais que melhoram o aprendizado por meio de recursos interativos e dinamicos.

A revisao de literatura realizada para este trabalho, incluindo anélises de disser-
tagoes apresentadas no PROFMAT e obras de autores como Borba e Penteado| (2019)) e
Barbosa, Pontes e Castro| (2020), evidencia a eficicia dessas tecnologias na melhoria das
competéncias matematicas dos estudantes.

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), realizado a cada
trés anos pela Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE),
avalia o conhecimento de alunos de 15 anos em matematica, leitura e ciéncias. No Brasil,
o Inep é responsavel pela aplicacao do exame desde 2000.

Em 2022, o pais obteve uma média de 379 pontos em matematica, inferior a de
Chile (412), Uruguai (409) e Peru (391). Além disso, 73% dos estudantes brasileiros tive-
ram baixo desempenho (abaixo do nivel 2), enquanto apenas 1% alcangou alto desempenho
(nivel 5 ou superior) do PISA 2022 (INEP, 2022).

A introducao de plataformas digitais, conforme discutido neste trabalho, oferece
uma alternativa para enfrentar essas dificuldades, promovendo uma aprendizagem mais
personalizada e envolvente. E importante reconhecer que a atual geracdo de estudantes
estd inserida em um ambiente digital desde muito cedo, interagindo diariamente com
telefones de ultima geracao, notebooks, tablets e outras tecnologias.

Integrar ferramentas tecnologicas ao ensino de matematica é uma estratégia eficaz
para acompanhar a evolugao tecnologica e atender as preferéncias e experiéncias dos estu-
dantes, tornando o aprendizado mais significativo e estimulante. E importante ressaltar
que apenas utilizar essas tecnologias digitais nao assegura a melhoria no aprendizado.
Para que elas sejam efetivamente integradas ao curriculo e contribuam para a compreen-
sao de competéncias matematicas essenciais, é necessario um planejamento cuidadoso e
uma abordagem pedagbgica adequada.

Assim, este trabalho propde-se a investigar as praticas e estratégias mais eficazes
para a incorporagao de tecnologias digitais no ensino de Matematica. O estudo considera
a selecao criteriosa de ferramentas tecnologicas, a adequagao das atividades pedagogicas a
diferentes realidades educacionais, bem como a importancia da formagao docente continua
para assegurar a aplicagdo competente e significativa dessas tecnologias em sala de aula.

Ao analisar e sintetizar a pesquisa existente nesta area, pretendemos oferecer su-
gestoes valiosas para educadores interessados em explorar o potencial das tecnologias

digitais para melhorar a qualidade do ensino de matemética no ensino médio. Este es-
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tudo investiga o impacto das novas tecnologias digitais na disciplina de Matemética para
o ensino médio, com foco em reconhecer como ferramentas tecnologicas interativas podem
melhorar os resultados académicos dos discentes e conhecer os obstaculos que professores
e estudantes enfrentam ao integrar essas tecnologias no processo educativo.

Serao investigadas as principais oportunidades e obstaculos associados ao uso des-
sas ferramentas em sala de aula, e serd avaliada a efetividade dos recursos interativos na
promoc¢ao do envolvimento dos discentes e na compreensao dos conceitos matemaéticos.
A educacgao matemaética enfrenta desafios significativos, especialmente no ensino médio,
onde a motivagao do publico alvo e a complexidade dos contetidos demandam estratégias
pedagogicas inovadoras.

No livro "Informéatica e Educagao Matemaética", escrito por Borba e Penteado
(2019), é discutido o risco do computador transformar o aluno em um mero "apertador de
teclas", delegando o raciocinio & maquina. Contudo, os autores também veem o compu-
tador como uma solucao potencial para problemas relacionados & educacao, destacando
que, quando utilizado corretamente, pode promover um aprendizado mais significativo e
eficaz.

Dentro desse contexto, o Pro matemaética surge como uma ferramenta potencial-
mente relevante, oferecendo planejamentos de aulas, biblioteca de slides, videoaulas, listas
de atividades e quizzes matematicos. Este trabalho visa explorar como a aplicacao desse
recurso tecnologico pode impactar o ensino de Matematica no nivel médio, avaliando suas
contribuigoes para o desenvolvimento das competéncias do alunado e para a compreensao
dos contetdos.

Embora exista o risco de a tecnologia ser utilizada de forma a simplificar o papel
do aluno a um mero uso de ferramentas, é essencial que, quando empregada de maneira
adequada, a tecnologia possa enriquecer o aprendizado e tornar a educagao mais signifi-
cativa. Além disso, serao discutidas outras plataformas que podem servir como recursos
complementares, auxiliando docentes e discentes na melhoria do desempenho na disci-
plina.

Desde 2010, a experiéncia em salas de aula de matematica em escolas publicas,
tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio, revela uma dificuldade persistente
em manter o foco dos discentes durante as aulas. A principal razao identificada é a
percepcao de que muitos contetiddos nao possuem um significado pratico para os estudan-
tes. Essa falta de conexao com a realidade dos estudantes contribui para a dificuldade e
desmotivacao no aprendizado.

Diante desse contexto, este trabalho busca responder a seguinte questao nortea-
dora: de que forma as tecnologias podem ser utilizadas para despertar um maior interesse
dos alunos pela Matematica no ensino médio? Para abordar essa problematica, o objetivo
geral estabelecido foi investigar metodologias de ensino que integrem materiais didaticos

e recursos tecnologicos, com o intuito de criar meios acessiveis que auxiliem os professores
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do ensino médio a estimular o interesse e promover o engajamento dos estudantes em
matematica. A proposta é fornecer suporte aos professores, ajudando-os a promover o
engajamento e o interesse dos estudantes pela matemética nessa etapa de ensino.

Os objetivos especificos deste trabalho incluem, primeiramente, a analise de mate-
riais didaticos disponiveis na literatura, com o intuito de identificar recursos que ajudem
os professores a despertar o interesse dos estudantes pela matematica no ensino médio.
Em seguida, criar um website que disponibilize esses materiais de forma acessivel aos pro-
fessores, facilitando a utilizagao de contetidos que estimulem o engajamento dos alunos.
Por fim, foi elaborada uma sequéncia didatica baseada nos materiais presentes no site,
integrando métodos pedagogicos apoiados em tecnologia, que podem ser aplicados pelos
professores para aumentar o interesse dos estudantes pela disciplina.

Para atender aos objetivos propostos, a metodologia deste trabalho se baseia em
pesquisa bibliografica. De acordo com |Gil| (2002)), a pesquisa bibliografica utiliza material
ja elaborado, como livros e artigos cientificos. Este tipo de pesquisa permite realizar
uma andlise criteriosa de fontes académicas e pedagogicas que discutem a utilizacao de
recursos inovadores no ensino de Matematica. Além disso, as fontes que exploram o uso
das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDICs) no ensino de Matematica
podem favorecer o engajamento dos alunos e melhorar seus resultados.

Quanto a abordagem do problema, a pesquisa foi qualitativa, pois, de acordo
com Minayo| (2012), essa abordagem é ideal para tratar questoes que envolvem a anélise
subjetiva e contextualizada de questoes sociais. A autora enfatiza que a analise qualitativa
desempenha um papel fundamental na construcao do conhecimento, sendo um importante
instrumento cientifico. A pesquisa foi qualitativa também devido & sua capacidade de
oferecer uma compreensao detalhada dos desafios e possibilidades relacionadas ao uso de
tecnologias educacionais no ensino médio.

A coleta de dados foi baseada em fontes bibliogréaficas académicas, como o Google
Académico, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes, além de livros e autores
renomados. A pesquisa focou em fontes que trouxeram abordagens sobre as contribui¢oes
relevantes do uso de materiais didaticos voltados para o ensino de Matemética, auxiliando
os professores a despertar o interesse dos estudantes pela disciplina. Assim, buscou-se criar
um site com esses recursos e desenvolver uma sequéncia didatica baseada nos materiais
presentes no site.

Para a anéalise da pesquisa, os dados foram extraidos da revisao bibliografica
e da avaliacao dos materiais didaticos selecionados, sendo interpretados e sintetizados.
Destacaram-se os aspectos mais relevantes do estudo cientifico, por meio da demonstra-
¢ao desses dados com o referencial teérico escolhido.

No decorrer deste trabalho, serao exploradas algumas abordagens e ferramentas
que podem contribuir para a educacao Matematica no ensino médio, com foco na inte-

gracgao das solugoes tecnologicas voltadas ao ensino. No Capitulo 2 é apresentada uma
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analise de pontos da BNCC e suas diretrizes para o ensino de matemaética.

Sao discutidas as competéncias e habilidades necessarias para o uso pedagogico das
tecnologias digitais, elencando os desafios enfrentados por professores e discentes na imple-
mentacao dessas diretrizes. Além disso, é realizada uma revisao de literatura que destaca
o potencial destas plataformas no desenvolvimento das competéncias matematicas.

O Capitulo 3 aborda os Recursos e Solugoes Digitais para Enriquecer o Ensino de
Matematica nas turmas de nivel médio, destacando como essas ferramentas desempenham
um papel consideravel na promoc¢ao de mudancas no processo educacional. Este capitulo
explora os beneficios do uso de recursos digitais no ambiente escolar, como o aumento
do engajamento dos educandos, a personalizacao da aprendizagem, a oferta de feedback
imediato e a facilitacao da compreensao de conceitos abstratos. Sao apresentados exemplos
de ferramentas como o software GeoGebra e plataformas como a Khan Academy, que tém
se mostrado eficazes no ensino de matematica.

O Capitulo 4 explora o uso didatico do site Pro matemaética, destacando sua cri-
acao como uma resposta a necessidade de otimizar a elaboragao de materiais didaticos
personalizados. O site foi desenvolvido para permitir que os professores se concentrem
mais na interagao pedagogica e no aprofundamento dos conceitos em sala de aula. Sao
apresentadas as se¢oes disponiveis, que incluem Planejamentos, Biblioteca de Slides, Vi-
deoaulas, Atividades e Quizzes, cada uma projetada para enriquecer o processo de ensino
e aprendizagem, oferecendo recursos praticos e interativos para melhorar a pratica docente
e o engajamento dos estudantes.

No Capitulo 5, é apresentada uma Sequéncia Didética usando o website Pro Ma-
temética. Este capitulo busca exemplificar como a plataforma pode ser utilizada na agao
pedagodgica, fornecendo um exemplo préatico de sequéncia didatica que utiliza as tecnolo-
gias apresentadas ao longo do trabalho. A estratégia é mostrar como essas ferramentas
podem ser utilizadas de forma sistematica e organizada para buscar uma melhora no
ensino de matematica no ensino médio.

No Capitulo 6, que apresenta as consideragoes finais do trabalho, sintetizamos
os principais achados e reflexdes sobre o impacto das tecnologias digitais no ensino de
Matematica no ensino médio. O capitulo destaca como o uso de ferramentas tecnologicas,
como o site Pro matematica, pode contribuir para a melhoria da prética pedagogica e

para o aumento da participacao dos estudantes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste estudo baseia-se em uma revisao abrangente da litera-
tura existente sobre o uso de tecnologias digitais no ensino de matematica. As teorias de
aprendizagem de |Piaget e Cabral (2002) e Vygotsky| (1984) serdo exploradas para fun-
damentar essa abordagem, destacando a importancia da interacao ativa dos alunos no
processo de construcao do conhecimento.

A teoria do Construtivismo, conforme discutida pelos autores supracitados, de-
fende que o aprendizado ocorre por meio da interacao ativa do individuo com o ambiente,
onde o aluno constréi seu conhecimento com base em suas proprias experiéncias. Com-
plementando essa perspectiva, [Vygotsky (1984) enfatiza o papel essencial das interagoes
sociais e culturais no desenvolvimento cognitivo, destacando a importancia do professor
como mediador e do trabalho colaborativo para potencializar o aprendizado.

A partir dessas abordagens, a incorporagao de tecnologias digitais no ensino de
Matemaéatica nao apenas facilita um ambiente interativo e dindmico, mas também pro-
move a colaboragao entre os alunos, potencializando o aprendizado de forma alinhada
aos principios construtivistas e socioculturais. Além disso, a mediagao tecnolégica pode
ampliar as oportunidades de interacao e colaboracao, oferecendo novos contextos para o
desenvolvimento de habilidades matematicas.

Além disso, serao consideradas abordagens de design instrucional, incluindo o Mo-
delo SAMR (Substituigao, Aprimoramento, Modificagao, Redefinigdo), que fornece uma
estrutura para avaliar o impacto das tecnologias digitais na educagao matematica. O
modelo SAMR foi criado por [Puentedura (2013]), é uma estrutura que orienta o uso de
tecnologias na educacao, dividida em quatro niveis de integracao.

Esses niveis vao desde a substitui¢ao direta de ferramentas tradicionais por digi-
tais, sem mudancas significativas, até a redefinicao do processo de ensino, possibilitando
tarefas antes inimaginaveis. O modelo incentiva educadores a refletirem sobre como a tec-
nologia pode transformar o ensino, promovendo um aprendizado mais dinamico, interativo
e colaborativo.

Vygotsky| (2007, p.67) afirma que “As fungbes mentais superiores tém origem nas
relacoes sociais e sao mediadas por ferramentas e signos”. Essa perspectiva reforca a
ideia de que as tecnologias digitais podem atuar como mediadoras eficazes no ensino de
Matematica, facilitando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Em sintese, as teorias de Piaget e Vygotsky, aliadas ao modelo SAMR, fornecem
uma base solida para o entendimento de como as tecnologias digitais podem ser integradas
de forma eficaz ao ensino de Matemética. Essas ferramentas nao apenas complementam
o processo de ensino-aprendizagem, mas também criam oportunidades para que os alunos
interajam de maneira colaborativa e ativa, promovendo um ambiente mais dinamico e

engajador.
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A mediacao tecnologica, fundamentada em principios construtivistas e sociocul-
turais, expande as possibilidades de interacao e favorece o desenvolvimento cognitivo,
desempenhando um papel importante na construcao do conhecimento matematico. Esse
avango no uso de tecnologias na educagao reflete uma evolugao continua, marcada por es-
tudos e inovagoes que tém transformado a maneira como os recursos digitais sao integrados
ao processo de ensino, promovendo melhorias significativas na aprendizagem.

Essa trajetoria, marcada por inovagoes significativas, prepara o terreno para a
discussao sobre as praticas pedagbgicas atuais e as metodologias que aproveitam a tec-
nologia de forma efetiva no contexto educacional. No proximo texto, sera explorada essa
revisao historica, destacando marcos importantes e o desenvolvimento de ferramentas que

transformaram a educagao ao longo do tempo.

2.1 REVISAO HISTORICA DA LITERATURA SOBRE O USO DE TECNOLOGIAS
NO ENSINO

O uso de recursos tecnologicos no ensino tem suas raizes na Revolucao Industrial,
quando a necessidade de uma educacao mais técnica e estruturada comegou a surgir. No
inicio do século XX, com o advento do radio e, posteriormente, da televisao, surgiram as
primeiras iniciativas para utilizar esses meios como ferramentas de ensino a distancia, o
que marcou o inicio da integragao de tecnologias na educagcao.

Nos anos 1950 e 1960, com o desenvolvimento dos primeiros computadores,
comegou-se a explorar o potencial desses dispositivos no ensino. |Papert| (2020)), pio-
neiro na area, criou a linguagem de programacao LOGO, que era utilizada para ensinar
conceitos matematicos e logicos as criangas. Em sua obra “Mindstorms: Criangas, Com-
putadores e Ideias Poderosas”, argumenta que o computador pode ser uma ferramenta
poderosa para transformar o processo de aprendizagem ao permitir que os educandos
assumam o controle de suas proprias experiéncias de aprendizado.

Kenski (2003) aponta que a Guerra Fria, iniciada apos a Segunda Guerra Mun-
dial e marcada pela divisao do mundo em dois grandes blocos de poder por quase cinco
décadas, impulsionou o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia de maneira sem pre-
cedentes. A constante tensao entre Estados Unidos e Uniao Soviética, caracterizada pela
ameaca de confrontos bélicos, especialmente com o uso de bombas atémicas, fomentou
uma competicao que acelerou o progresso cientifico em diversas areas.

Um dos principais resultados dessa disputa foi a corrida espacial, que trouxe ino-
vagoes tecnologicas significativas para o cotidiano, como o isopor, o forno de micro-ondas,
o relogio digital e o computador. Embora oriundos de um periodo de intensa rivalidade,
esses avangos revolucionaram a vida moderna e estabeleceram as bases para o desenvol-
vimento tecnologico que se seguiria.

Na década de 1980, iniciou-se a popularizacao dos computadores pessoais e o sur-

gimento de software educacional, o que permitiu o desenvolvimento de novas praticas
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pedagogicas. Conforme Toschi| (2005) durante esse periodo, o uso de tecnologias na edu-
cagao comegou a se expandir com a introdugao de novos meios de comunicagao, como o
retroprojetor, o gravador de som e os computadores.

Esses dispositivos foram inicialmente adotados como ferramentas para suportar o
ensino e oferecer novos recursos aos docentes e discentes. O autor citado acima observa,
que a adogao desses meios nem sempre foi acompanhada do desenvolvimento de materiais
pedagogicos adaptados, o que resultou em uma integracao superficial da tecnologia ao
processo educativo.

A partir da década de 1990, com a expansao da internet, o ensino a disténcia se
consolidou como uma alternativa viavel e eficaz. Moran| (2018)) destaca a importancia
da internet como um recurso que amplia o acesso a informagao e possibilita novas for-
mas de interagao entre professores e alunos, proporcionando transformagoes profundas no
ambiente educacional e nas metodologias de ensino.

O uso de tecnologias no ensino de matematica tem evoluido consideravelmente ao
longo das tltimas décadas, refletindo mudancas significativas no contexto educacional e
na sociedade como um todo. A revisao historica da literatura sobre este tema revela a
trajetoria desde as primeiras inovagoes tecnoldgicas até as atuais praticas pedagogicas
digitais.

A introducao de ferramentas como o videotexto e navegadores como Mosaic e
Netscape inaugurou uma nova era na educagao, caracterizada por maior interatividade
e acesso facilitado & informacao (Maia; Mattar, [2007). Esses avangos possibilitaram o
desenvolvimento dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que buscaram replicar
o ambiente académico tradicional, oferecendo recursos como bibliotecas virtuais e areas
de bate-papo, promovendo um novo formato de aprendizado.

No Brasil, o contexto de inovagao tecnologica na educagao comecou a ganhar forca
ainda na década de 1980, com a introducao do computador nas escolas, inicialmente
em universidades (Alonso, 2008). Contudo, foi apenas com a criacdo da Secretaria de
Educagao a Distancia (SEED/MEC) em 1990 que houve um impulso significativo nos
programas voltados ao uso de tecnologias educacionais, inclusive na educagao a distancia
(Almeiday, [2008)). Esse periodo foi marcado por uma colaboragao entre diferentes esferas
do governo, visando integrar a tecnologia de maneira mais eficaz e sistematica nas praticas
pedagogicas.

Além disso, o periodo que antecedeu a aprovacao da Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional (LDB)(Brasil, 1996) trouxe um movimento de retorno a defesa do
uso de tecnologias como ferramentas neutras nas praticas pedagogicas, de acordo com
Oliveira (2001) mesmo com esse contexto, as discussoes sobre a informatica na educagao
continuaram a evoluir, especialmente em centros-piloto estabelecidos nas universidades
brasileiras, consolidando as bases para o uso mais amplo das tecnologias no ambiente

escolar.



19

A revisao historica evidencia como a integracao de tecnologias no ensino evoluiu
desde as primeiras iniciativas, como o uso de computadores e softwares educativos, até as
modernas plataformas digitais que transformam o ambiente educacional. Essa trajetoria
revela o potencial das tecnologias para promover um ensino mais interativo, colaborativo
e centrado no aluno, alinhado as demandas contemporaneas da educagcao.

A adaptacao das tecnologias educacionais e pedagogicas ao longo do tempo mostra
como as praticas educacionais mudaram profundamente. Hoje, o foco esta no estudante,
que se torna o protagonista do seu proprio aprendizado. Essa mudanga reflete uma trans-
formagao significativa, onde as novas tecnologias vao além de serem apenas ferramentas,
e passam a influenciar também as formas de ensinar. As metodologias atuais valorizam
a participacao ativa do aluno e a aplicacao pratica do conhecimento, promovendo um
aprendizado mais engajado e significativo.

Nesse contexto, a evolugao pedagogica destaca-se ao ressaltar a necessidade de
abordagens que promovam uma aprendizagem mais ativa e centrada no aluno. O préoximo
texto ira investigar como as metodologias ativas tém sido adotadas como recursos valiosos
para estimular o engajamento dos estudantes, favorecendo um aprendizado conjunto e

relevante.

2.2 EVOLUCAO PEDAGOGICA

Do ponto de vista pedagogico, a integragao de tecnologias no ensino tem sido vista
como um meio de potencializar a aprendizagem, tornando-a mais ativa e significativa.
As tecnologias digitais oferecem novas possibilidades de mediacao pedagogica, permitindo
que o ensino seja mais centrado no aluno, com metodologias que favorecem a autonomia
e a criatividade. As Metodologias Ativas (MA), por sua vez, é uma abordagem que visa
promover a aprendizagem por meio da participacao ativa do estudante, colocando-o no
centro do processo de construgao do conhecimento.

Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como uma nova forma de pro-
mover a aprendizagem, onde o estudante assume o papel central e participa de maneira
ativa em seu proprio processo de desenvolvimento. Como destacado por Camargo e Da-
ros (2018)), as Metodologias Ativas de aprendizagem colocam o aluno como protagonista,
envolvido em atividades interativas com outros estudantes, promovendo o aprendizado e
o desenvolvimento de forma colaborativa.

Essa abordagem fomenta o engajamento dos estudantes e incentiva a colaboragao
entre eles, resultando em uma aprendizagem mais significativa, participativa e duradoura,
com foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para o ambiente
educacional contemporaneo.

A pedagogia construtivista, influenciada por Piaget e Cabral (2002) e |Vygotsky
(1984), foi um dos motores para a adogao de tecnologias no ensino. Essa abordagem

pedagodgica vé o aluno como o principal agente no processo de aprendizagem, e as tecno-
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logias como ferramentas que podem facilitar essa construcao ativa do conhecimento. A
partir dessa perspectiva, o uso de computadores e software educacional foi amplamente
promovido nas escolas a partir da década de 1990.

A incorporacao de tecnologias no processo educacional exige mais do que uma
simples adocao de ferramentas digitais; é fundamental realizar uma analise critica sobre
o impacto dessas tecnologias na formacao dos educandos e no contexto social em que
estao inseridas. Nesse sentido, o papel das tecnologias no ensino vai além de facilitar o

aprendizado ou otimizar métodos tradicionais.

Fazermos uma avaliagao critica sobre a tecnologia, sua constituigao his-
torica e sua funcao social, no sentido de nao s6 compreender o sentido da
tecnologia, mas também de repensar e redimensionar o papel da mesma
na sociedade (Silveira; Bazzo, 2009| p.183).

De acordo com os autores, a tecnologia deve ser compreendida em sua totalidade,
incluindo sua constituigao histérica e sua funcao social. Isso significa que, ao introduzir
inovagoes tecnolégicas na sala de aula, os educadores precisam avaliar nao apenas sua
eficacia pedagbgica, mas também os impactos mais amplos que essas ferramentas podem
ter na construcao do conhecimento e na interagao social dos estudantes.

A implementacao de recursos digitais na educagao deve ser acompanhada por uma
analise cuidadosa de como essas tecnologias estao moldando atitudes, comportamentos e
o proprio processo de ensino-aprendizagem. Ao incentivar uma visao critica e consciente
do uso dessas ferramentas, os educadores podem contribuir para um ensino mais reflexivo,
que nao apenas integra a tecnologia de forma eficaz, mas também prepara os aprendizes
para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades de uma sociedade cada vez mais
digital. Dessa maneira, a tecnologia se torna nao apenas um meio, mas uma aliada na
formagcao de cidadaos conscientes e preparados para o futuro.

Nos anos 2000, o conceito de aprendizagem hibrida comegou a ganhar forca, com-
binando métodos tradicionais de ensino com recursos tecnologicos. Autores como [Bacich,
Neto e Trevisani| (2015]) argumentam que o ensino hibrido oferece uma oportunidade signi-
ficativa para personalizar o processo de aprendizagem, permitindo que os alunos avancem
conforme seu proprio ritmo e explorem os contetidos de acordo com suas necessidades e
interesses especificos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca, entre as competéncias gerais
da educacao bésica, a importancia de desenvolver nossas habilidades estudantis relacio-
nadas ao uso critico e criativo das tecnologias, assim como o protagonismo e a autonomia
nas praticas escolares e sociais.

A Competéncia Geral 2 incentiva os alunos a exercerem a curiosidade intelectual
e a recorrerem a abordagem cientifica para investigar e resolver problemas, o que inclui
a criacao de solugoes tecnologicas fundamentadas nos conhecimentos de diversas éareas.

A Competéncia Geral 5, por sua vez, aborda o uso das tecnologias digitais de forma
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critica, ética e significativa, promovendo o protagonismo dos estudantes na comunicacao,
producao de conhecimento e resolucao de problemas.

Ja a Competéncia Geral 10 enfatiza a importancia de agir com autonomia, res-
ponsabilidade e flexibilidade, incentivando os estudantes a tomarem decisoes embasadas
em principios éticos e democraticos, aspectos que reforcam seu papel ativo e autoral no
processo educacional e na vida em sociedade (Brasil, 2018, p. 9 - 10).

O proximo texto ird investigar de que maneira essas ferramentas, ao oferecer repre-
sentacoes mais claras e acessiveis dos conceitos matematicos, podem despertar o interesse
dos estudantes e favorecer a reten¢ao do conhecimento. Também seré discutido o impacto
de recursos como plataformas de gamificagao e calculadoras graficas, que transformam o
ambiente educacional em um espaco mais dinadmico e envolvente, preparando os jovens

para enfrentar desafios praticos do mundo real.

2.3 APLICACAO NO ENSINO DA MATEMATICA

A aplicacao de tecnologias no ensino da Matematica tem um papel importante,
especialmente devido a natureza abstrata da disciplina. Segundo|Borba e Penteado (2019),
as tecnologias educacionais podem facilitar a compreensao de conceitos matematicos ao
possibilitar que os alunos explorem e visualizem esses conceitos de maneiras que nao
seriam viaveis com métodos tradicionais.

Essa abordagem permite uma representagao mais clara e acessivel dos contetidos,
favorecendo a retengao do conhecimento e estimulando o interesse dos estudantes pela
Matematica, uma vez que eles podem interagir com os conceitos de forma préatica e signi-
ficativa.

Ferramentas como calculadoras gréficas, software de geometria dindmica (como
o GeoGebra) e plataformas de gamificagdo, como o Kahoot!, tém sido utilizadas para
engajar os estudantes e tornar o aprendizado de Matematica mais amigavel e dinamico.
O autores citados acima acrescentam que o uso de tecnologias no ensino de Matematica
vai além da simples automatizacao de céalculos, abrangendo a criacao de ambientes que
incentivam o desenvolvimento do pensamento critico e a resolucao de problemas.

Esse enfoque transforma a sala de aula em um espaco mais envolvente e estimu-
lante, onde os alunos sao desafiados a aplicar conceitos matematicos em situagoes praticas,
promovendo uma compreensao mais profunda dos contetudos e preparando-os para desafios
reais.

Segundo |Souzal (2020)), a pandemia imp6s uma nova dindmica para a sociedade
e, consequentemente, para a educacao, que precisou se reinventar por meio do uso de
plataformas virtuais e tecnologias digitais em rede. Esse cenario trouxe tanto desafios
quanto oportunidades, levando as institui¢coes a repensarem suas abordagens pedagogicas
e a incorporarem essas ferramentas de maneira critica, criativa e inovadora. As tecnologias

digitais, portanto, nao apenas permitiram a adaptagao ao novo contexto, mas também
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abriram espaco para novas formas de interacao, aprendizagem e cidadania.

O uso de tecnologias no ensino de Matematica tem passado por uma evolugao sig-
nificativa, acompanhando o desenvolvimento das ferramentas digitais e suas aplica¢oes no
ambiente educacional. Historicamente, o processo de ensino-aprendizagem da Matematica
foi caracterizado por métodos tradicionais, centrados em aulas expositivas e resolucao de
problemas no papel. Entretanto, com o avanco da tecnologia, novas abordagens surgiram,
permitindo uma transformacao radical nas praticas pedagogicas.

Ainda segundo Borba, Silva e Gadanidis| (2020), a introdugao de tecnologias digi-
tais na educagao pode ser dividida em quatro fases distintas. A primeira fase, ocorrida
entre os anos 1980 e 1990, foi marcada pela chegada dos computadores nas escolas e o uso
de softwares como o LOGO, que introduziu os conceitos de algoritmos e programagao no
ensino de Matemaética. Apesar do grande potencial, o LOGO nao obteve ampla adesao
por parte dos professores. Na segunda fase, com a popularizacao dos computadores pes-
soais na década de 1990, houve o lancamento de softwares educacionais especificos para
o ensino de Matematica, como o Geometricks e o Graphmatica .

A terceira fase, que comegou com a difusao da internet nos anos 2000, transformou
0 acesso a informacao e & comunicacao, possibilitando o desenvolvimento de cursos a
distancia e a formagao continuada de professores. Nesse periodo, o uso das Tecnologias
da Informagao e Comunicagao (TICs) foi consolidado, ampliando o leque de recursos
disponiveis para a sala de aula. Atualmente, a quarta fase, marcada pela expansao da
internet banda larga e pelas Tecnologias Digitais (TDs), proporcionou experiéncias de
aprendizado mais interativas e personalizadas (Borba; Silva; Gadanidis, |2020).

Segundo |Guerra et al. (2022)), a introducao de tecnologias, como aplicativos e
softwares educacionais, esta revolucionando o ensino de Matemética. Ferramentas como
o GeoGebra oferecem aos alunos a possibilidade de visualizar conceitos matematicos de
forma dinamica, facilitando a compreensao de topicos abstratos como geometria e algebra.
Além disso, o uso de dispositivos moveis, como tablets e smartphones, possibilita que os
estudantes continuem o processo de aprendizado fora do ambiente escolar, ampliando a
interacao com o contetdo.

Outro aspecto importante do uso de tecnologias no ensino da Matemaética é a
possibilidade de personalizar o ensino conforme as necessidades individuais. Softwares
de aprendizado adaptativo permitem que os professores identifiquem lacunas no conheci-
mento e ofere¢am atividades especificas para corrigi-las (Lunetta et al.| 2023). No entanto,
como destaca (Costal (2023), o papel do professor continua sendo essencial. As tecnologias
devem ser vistas como ferramentas complementares que enriquecem o processo de ensino,
sem substituir a mediagao e o acompanhamento docente.

A utilizacao de tecnologias no ensino da Matematica tende a ter papel importante
para a compreensao de conceitos abstratos, permitindo que os participantes visualizem e

explorem esses contetidos de forma mais dindmica e interativa. O avango das ferramentas
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digitais, incluindo softwares de geometria e plataformas de gamificacao, transformou as
abordagens pedagogicas, especialmente no contexto poés-pandemia, que impulsionou a
adogao de recursos virtuais.

Essa evolucao histoérica, que comecou com a introducao de computadores nas es-
colas, agora busca personalizar o aprendizado através de softwares adaptativos, sempre
com a mediacao do professor, que continua sendo um personagem fundamental no pro-
cesso educativo. Além disso, é importante alinhar essas praticas com as diretrizes que
promovem o uso critico e responsével das tecnologias digitais, preparando para utiliza-las
em diversos contextos sociais e académicos.

No texto a seguir, sera realizada uma revisao da literatura sobre plataformas digi-
tais, destacando a capacidade dessas ferramentas de auxiliar na analise de representagoes
graficas e na aplicacao de algoritmos, além de favorecer uma compreensao mais profunda
e critica. Também serd abordado o impacto das tecnologias no ensino, preparando os
jovens para que possam se posicionar de maneira reflexiva em suas interacoes sociais e

académicas.

2.4 REVISAO DE LITERATURA SOBRE O USO DE PLATAFORMAS DIGITAIS

A BNCC destaca a importancia de desenvolver competéncias e habilidades relaci-
onadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais. Esse desenvolvimento ocorre
tanto de maneira transversal, abrangendo todas as areas do conhecimento e refletindo-se
em diversas competéncias e habilidades, quanto de forma especifica, com foco no dominio
das tecnologias, recursos e linguagens digitais. Em suma, o objetivo é assegurar que os
alunos compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais da informagao e comunicac¢ao

(TDICs) em diferentes praticas sociais, conforme estabelecido na competéncia geral 5.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e co-
municacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018])

As habilidades descritas na competéncia 5 da BNCC para o Ensino Médio em
Matematica destacam a relevancia do uso consciente, critico e criativo das tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem. FEntre as habilidades propostas estao a
analise e interpretacao de representacoes graficas e algoritmicas, o desenvolvimento e a
aplicacao de algoritmos e programas computacionais, além da utilizacao de ferramentas
digitais para explorar e verificar conjecturas matematicas de maneira mais eficiente.

Essa proposta educacional visa nao apenas a resolucao de problemas matematicos
com maior eficacia, mas também a promocao de uma compreensao mais profunda dos
fendbmenos matematicos. Através de simuladores e softwares especializados, serd possivel

visualizar e experimentar modelos mateméaticos, o que enriquece o processo de aprendi-
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zado, tornando-o mais ativo e estimulante.

Adicionalmente, essas habilidades ressaltam a importancia de criar e aplicar re-
cursos digitais voltados para o ensino de Matematica, como apresentacoes interativas e
tutoriais. A utilizagao de ferramentas digitais também se estende a exploragao de con-
ceitos fundamentais, como os de matematica financeira e estatistica, permitindo aplicar
essas nogoes em contextos reais e contemporaneos de forma pratica e acessivel.

As habilidades previstas na competéncia 5 também envolvem uma reflexao critica
sobre a eficacia das tecnologias digitais e suas implicagoes éticas e sociais. Este aspecto
é essencial para preparar os individuos a avaliarem o impacto dessas ferramentas nao
apenas no contexto educacional, mas também no mundo real. O objetivo é que, além
de dominarem as tecnologias digitais, os estudantes desenvolvam uma compreensao pro-
funda e critica sobre seu papel no processo de aprendizagem e na aplicacao pratica da
Matemética.

Para aprofundar essa discussao, realizamos uma revisao de literatura abrangente
sobre o uso de plataformas digitais, incluindo dissertagoes do Mestrado Profissional em
Matemaética em Rede Nacional (PROFMAT'), bem como diversas referéncias bibliograficas
relevantes. Entre os trabalhos consultados, destaca-se o estudo de Castro| (2016)), que
explora a construcao do conceito de covariacao por estudantes do ensino fundamental em
ambientes de multiplas representagoes com suporte de tecnologias digitais. A obra de
Castro foi particularmente relevante por demonstrar como as tecnologias podem facilitar
a compreensao de conceitos complexos por meio de representacoes visuais e interativas,
reforcando a importancia dessas ferramentas no ensino da Matemaética.

Como parte da anéalise, considera-se o livro "A sala de aula inovadora: estratégias
pedagogicas para incentivar o aprendizado ativo", de Camargo e Daros (2018]), bem como
o livro de |[Moran| (2018)) "Novas tecnologias e mediacao pedagogica". Essas fontes contri-
buiram para uma compreensao mais profunda e abrangente do impacto das tecnologias
digitais no ambiente educacional.

O termo tecnologias educacionais refere-se a uma vasta gama de ferramentas e
recursos digitais projetados para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Es-
sas tecnologias incluem desde plataformas online e softwares educativos até dispositivos
moveis, como tablets e smartphones, que oferecem acesso a contetdos interativos e diné-
micos.

No contexto educacional, sao vistas como poderosos instrumentos que podem po-
tencializar a aprendizagem, criando ambientes mais flexiveis, personalizados e adaptados
as necessidades do corpo discente. Ao integrar essas tecnologias, os educadores tém a
oportunidade de diversificar suas abordagens pedagogicas, facilitando uma interacao mais
eficaz com os contetidos e promovendo um aprendizado mais acessivel, interativo e signi-
ficativo para os estudantes.

Segundo Moran (2018), a incorporacao de tecnologias digitais na educagao tem
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sido um catalisador importante para a inovacao pedagogica, oferecendo novas formas de
interacao entre educadores, educandos e o conteudo. Essa transformacao é particular-
mente relevante no contexto atual, em que a aprendizagem ativa e personalizada se torna
cada vez mais necessaria para atender as demandas de estudantes que cresceram imersos
em um ambiente digital.

A flexibilidade proporcionada pelas tecnologias digitais, ao adaptar o ensino ao
ritmo e ao estilo de aprendizagem de cada aluno, é um dos principais fatores que impul-
sionam essa mudanca, promovendo um processo educacional mais inclusivo e eficiente.
Definir um caminho claro para a educagao em meio a tantas transformacoes tecnologicas

e desafios contemporaneos é uma tarefa complexa.

E muito dificil determinar um rumo para a educacio, diante de tantas
mudancas, tantas possibilidades, tantos desafios. Quando o uso da inter-
net se disseminou, eu imaginava que seu impacto seria muito forte nos
primeiros anos, que terfamos metodologias muito diferentes, mais par-
ticipativas e adaptadas a cada aluno. Isso vem acontecendo, mas num
ritmo muito mais lento do que eu esperava (Moran, 2018, p.7).

Embora a disseminacao da internet tenha trazido novas possibilidades, como me-
todologias mais participativas e personalizadas, o ritmo dessas mudancas tem sido mais
lento do que muitos previram. A expectativa de uma rapida revolugao educacional, onde o
ensino seria rapidamente adaptado as necessidades de cada aluno por meio das tecnologias
digitais, ainda nao se concretizou de forma abrangente.

A resisténcia de alguns educadores em abandonar métodos tradicionais, aliada &
falta de infraestrutura adequada em muitas escolas, contribui para a lentidao na inte-
gragao plena das tecnologias digitais na educacgao. Outro fator relevante é a insuficiente
formacgao de professores para utilizarem essas ferramentas de forma eficaz, o que dificulta
uma mudanca pedagogica mais profunda. Nesse contexto, o processo de adaptagao edu-
cacional as novas tecnologias avanca de maneira gradual, requerendo maior investimento
em capacitacao docente e inovagao pedagobgica.

No ensino de Matemaética, em particular, o uso de tecnologias educacionais tem
demonstrado ser uma estratégia promissora para elevar o desempenho académico. As
ferramentas digitais possibilitam a visualizacao de conceitos abstratos por meio de gréficos
interativos, animagoes e jogos educativos, facilitando a compreensao e tornando o processo

de aprendizagem mais dindmico e motivador.

Em termos gerais, tecnologias educacionais referem-se ao conjunto de
recursos tecnologicos aplicados ao processo de ensino-aprendizagem, que
tém como objetivo facilitar a construcao do conhecimento de forma in-
terativa e contextualizada (Valentel 2015, p.23).

O uso de tecnologias no ensino de Matemética também desempenha um papel

significativo no desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, como
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pensamento critico, resolucao de problemas e colaboracao em ambientes digitais. Essas
habilidades sao fundamentais nao apenas para o sucesso académico, mas também na
preparacao para o mercado de trabalho, especialmente no caso de estudantes do ensino
médio. A formacao de um individuo apto a enfrentar desafios contemporaneos demanda
que ele esteja familiarizado com as ferramentas digitais e seja capaz de utiliza-las de forma
eficaz e critica.

No contexto especifico do ensino de Matematica, essas tecnologias oferecem a pos-
sibilidade de adotar métodos mais engajadores e praticos, apresentando os contetdos de
maneira mais interessante. Plataformas como o Kahoot!, por exemplo, aplicam a gamifica-
¢ao para revisar conteidos por meio de quizzes dinamicos, promovendo uma aprendizagem
divertida e envolvente. Dessa forma, a incorporacao de recursos digitais no ensino médio
nao apenas facilita a compreensao dos contetiddos matematicos, mas também torna o pro-
cesso de ensino-aprendizagem mais convidativo e alinhado as realidades tecnologicas que
as pessoas vivenciam no dia a dia.

Valente| (2015)) ainda destaca o papel essencial das tecnologias na educagao, enfa-
tizando que elas nao apenas facilitam o acesso ao conhecimento, mas também promovem
a inclusao digital, permitindo que estudantes de diferentes contextos socioecondémicos te-
nham acesso a materiais educativos de qualidade. Essa democratiza¢ao do conhecimento
é essencial para reduzir as disparidades educacionais, oferecendo aos jovens menos favo-
recidos economicamente as ferramentas necessarias para seu desenvolvimento académico
e profissional.

A integracao de tecnologias educacionais cria um ambiente de oportunidades mais
igualitarias para todos, independentemente de suas condi¢oes econémicas. A inclusao di-
gital permite que os estudantes desenvolvam competéncias essenciais para o mercado de
trabalho moderno, que demanda habilidades cada vez maiores em tecnologias da infor-
magao e comunicacao.

No ensino de Matematica, essas inovacoes tém um impacto significativo na perso-
nalizac¢ao do aprendizado. Elas possibilitam que os professores ajustem o ritmo e o nivel
de dificuldade das atividades para atender as necessidades especificas de cada aluno. Isso
promove uma maior inclusao na sala de aula, garantindo que educandos com diferentes
niveis de proficiéncia possam se beneficiar igualmente dos recursos digitais disponiveis,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais adaptado e eficiente.

Conforme destacado por |Borba e Villarreal (2005), a integracao de tecnologias
digitais no ensino de Matematica possibilita a visualizacao e manipulacao de conceitos
abstratos, enriquecendo a aprendizagem e tornando-a mais relevante e alinhada com as
realidades tecnologicas atuais. Essa capacidade de trabalhar com representagoes digitais
ajuda a compreender melhor conceitos que seriam dificeis de abordar apenas com métodos
tradicionais.

De acordo com |Borba e Penteado| (2019), a introdugao de tecnologias na educagao
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cria um contexto novo que exige uma anélise aprofundada das oportunidades e desafios
que essas ferramentas apresentam. Os autores argumentam que, em vez de simplesmente
comparar os recursos digitais com os métodos tradicionais, é mais produtivo refletir sobre
o papel especifico de diferentes midias no processo de aprendizado.

Eles questionam se a dependéncia das tecnologias tradicionais, como o lapis e o
papel, deve ser vista com o mesmo rigor critico aplicado as tecnologias digitais, suge-
rindo que essa reflexao nos leva a reconsiderar a maneira como percebemos e utilizamos

tecnologias no ensino, sejam elas antigas ou novas.

Uma forma de refletirmos sobre essas perguntas seria reformulé-las den-
tro do contexto do uso do lapis e papel. Perguntamos: sera que o aluno
deveria evitar o uso intensivo de lapis e papel para que nao fiquem depen-
dentes dessas midias? [...| Parece que nao consideram o lapis e o papel
como tecnologias, da mesma forma como o fazem com o computador
(Borba; Penteado, 2019| p.12-13).

As preocupagoes sobre a dependéncia excessiva de ferramentas tecnologicas, como
calculadoras e computadores, nao sao muito diferentes das que surgiriam se questionés-
semos o uso de lapis e papel, tecnologias que ja se tornaram parte integrante do processo
de aprendizagem. Além disso, é discutida a questao econdmica, frequentemente levantada
por aqueles que se opoem a informéatica na escola, ressaltando que a simples exclusao de
tecnologias nao necessariamente resultaria em melhorias na infraestrutura escolar ou nos
salarios dos professores.

Diversos estudos tém mostrado que a integracao de plataformas digitais no ensino
da matematica pode ter um impacto positivo. De acordo com |Almeida e Valente (2011)),
as tecnologias digitais promovem uma aprendizagem ativa e colaborativa, permitindo que
sejam explorados conceitos matematicos de forma mais concreta e visual. A pesquisa de
Hegedus e Moreno-Armella) (2011) destaca que as plataformas digitais ajudam a cons-
truir um ambiente de aprendizagem onde os aprendizes podem experimentar, visualizar e
manipular objetos matematicos, facilitando a compreensao e retencao de informacoes.

Castro (2016) explica que:

a depender da mediacao, as tecnologias podem favorecer a construcao de
significados, possibilitando o engajamento dos estudantes. Ao trabalhar
com situagoes reais e em contextos investigativos, por exemplo, pode-se
“oportunizar a experimentagao de ideias, o levantamento de hipoteses e
a formulagao de conjecturas” (Castro, 2016, p.198).

De fato, o trabalho das tecnologias digitais no campo do ensino da matematica
deve oportunizar estratégias que fundamentam as questoes pedagbgicas e o envolvimento
dos profissionais com referéncia ao ensino aprendizagem. Nesse caso, as tecnologias devem
sinalizar para as questoes do aprender.

Conforme [Young e Abreul (2011}, p.45), “um fator do cotidiano que esta fortemente
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relacionado & vida do adolescente é a conexao com o mundo virtual. A rapida difusao
da internet provocou uma revolugao, alterando profundamente as concepc¢oes tradicionais
sobre espacgo e tempo”. Nesse contexto, ¢ importante destacar as implicagoes desse pro-
cesso tecnoldgico para a integragao dos jovens com os meios de comunica¢ao. A internet
nao apenas redefine a forma como os adolescentes interagem e compartilham informacoes,
mas também molda suas experiéncias e percepgoes sobre o mundo.

Sendo assim, é importante frisar a respeito do processo de informacao e do uso
das tecnologias digitais como ferramenta de possibilidades para o ensino. Todavia, essa
discussao interfere diretamente nas questoes do ensino aprendizagem, mas sobre o uso das
tecnologias usadas no contexto social.

O avanco das tecnologias digitais e o facil acesso a dispositivos como smartphones
e computadores influenciam o comportamento dos adolescentes. [Zancan e Tono| (2018)
destacam que essa geragao esta imersa em um ambiente onde o uso compulsivo das midias
sociais se tornou comum, e os jogos eletronicos, bem como outras formas de entretenimento
digital, exercem uma forte influéncia sobre o desenvolvimento cognitivo dos jovens. Essa
exposi¢ao constante a estimulos digitais pode, por um lado, ampliar as possibilidades
de aprendizado e interacao, mas também traz desafios que precisam ser cuidadosamente
considerados.

O inicio da pandemia de COVID-19 no final de 2019, que se expandiu rapida-
mente durante o ano de 2020, trouxe desafios sem precedentes para uma série de setores,
com a area da educacao enfrentando um impacto particularmente significativo. Com o
fechamento das escolas e a imposicao de medidas de distanciamento social, a continui-
dade do aprendizado tornou-se uma prioridade urgente, obrigando uma rapida adogao de
tecnologias educacionais.

Durante esse periodo, a [UNESCO et al. (2021) estimou que 1,6 bilhdo de es-
tudantes foram afetados pelo fechamento de escolas, prejudicando seu desenvolvimento.
Para mitigar o impacto, os sistemas educacionais precisaram adotar o ensino a distancia,
especialmente em comunidades vulneraveis.

Embora apenas 25% dos paises de baixa renda tenham investido regularmente em
solugoes digitais para a educacao, em contraste com 96% dos paises de alta renda, esse
cenario ressalta a necessidade de investimentos em tecnologias educacionais. Essas ac¢oes
sao importantes para desenvolver sistemas de ensino mais inclusivos e resilientes, alinhados
ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, que visa garantir educagao inclusiva
e de qualidade para todos, promovendo acesso universal ao aprendizado e oportunidades
de desenvolvimento ao longo da vida.

Ferramentas digitais, plataformas de ensino online e recursos de videoconferéncia
foram integrados com uma velocidade incomparéavel, modificando as metodologias peda-
gogicas tradicionais. Essa transicao nao sé possibilitou a continuidade do ensino durante

o isolamento, mas também expods e ampliou desigualdades no acesso a tecnologia e na
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infraestrutura necessaria para um aprendizado eficaz.

O impacto dessa adaptacao tecnologica foi significativo e revelou tanto oportunida-
des quanto desafios. Segundo [Souzal (2020], p.4), “Com a emergéncia da pandemia, escolas
precisaram se organizar para migrar para o ensino com o uso das tecnologias digitais.
Esta migracao gerou uma transposicao de praticas e metodologias do ensino presencial
para as plataformas virtuais de aprendizagem, o chamado ensino remoto”.

Essa realidade nao s6 facilitou a continuidade do processo educativo, mas também
ressaltou a urgéncia de abordar as desigualdades no acesso a tecnologia e na capacitagao
dos educadores para uma integracao efetiva das ferramentas digitais no ensino.

Esse fechamento massivo resultou em uma transicao abrupta para modalidades de
ensino remoto ou hibrido, revelando a vulnerabilidade do sistema educacional frente a
situagoes emergenciais e expondo a disparidade no acesso a educacao.

Em resposta ao fechamento das institui¢oes de ensino, o (CNE| (2002) langou a
Resolugao CNE/CP N° 2/2020, que definiu diretrizes especiais para a condugao do ensino
durante o periodo de calamidade piiblica. Essas diretrizes inclufam a distribuicao de
videos educativos, a realizagao de atividades online sincronas e assincronas, e o uso de
midias sociais para estimular e orientar os estudos.

Essa adaptagao rapida e forgada exigiu uma reconsideracao das metodologias tra-
dicionais de ensino e uma integracao urgente de tecnologias digitais para garantir a conti-
nuidade da educagao, mesmo em um cenério de grandes restrigoes. As mudangas causadas
pela pandemia da COVID-19 intensificaram a necessidade de adaptacao por parte de mui-
tos professores, que precisaram incorporar novas praticas e ferramentas digitais em seu
cotidiano de forma imediata.

O impacto dessa transformacao tecnologica foi significativo, revelando tanto as
potencialidades quanto as limitagoes do ensino remoto. Embora tenha possibilitado a
continuidade do aprendizado em meio ao distanciamento social, também destacou a de-
sigualdade no acesso as tecnologias e a necessidade de apoio adicional para estudantes e
professores.

A implementac¢ao de novas metodologias, como atividades online e o uso de redes
sociais, destacou a relevancia de estar preparado para futuras emergéncias. Além disso,
ficou evidente a necessidade de desenvolver politicas educacionais que promovam uma
integracao mais justa e sustentavel da tecnologia. A pandemia nao apenas colocou o
sistema educacional & prova, mas também abriu espaco para uma reflexdao profunda sobre
a importancia de fortalecer o uso de ferramentas digitais no ensino.

A pandemia acelerou a adogao de plataformas informacionais na educacao, for-
¢ando uma adaptacao rapida das institui¢oes de ensino a um cenario totalmente novo.
Com o fechamento das escolas e a necessidade de distanciamento social, o Comité Gestor
da Internet (CGILbr) identificou a urgéncia de agdes para garantir o uso seguro e efici-

ente dessas tecnologias. O comité destacou a importancia de desenvolver recomendagoes
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estratégicas, considerando preocupacoes relacionadas a privacidade de dados de criancas
e adolescentes e ao incentivo ao desenvolvimento tecnolégico nacional para enfrentar as
novas demandas educacionais.

Para enfrentar os desafios do uso de plataformas digitais na educacao, o CGIL.br
formou o Grupo de Trabalho (GT) Plataformas Educacionais. O GT é responsével por
analisar as plataformas digitais utilizadas nas escolas e identificar as empresas que as
fornecem. Além disso, avalia a conformidade dessas tecnologias com os principios de
privacidade e liberdade de expressao e promove inovagoes locais que estejam em confor-
midade com as normas educacionais brasileiras. O objetivo é desenvolver uma abordagem
mais segura e integrada para a implementagao de tecnologias na educagao.

O trabalho do Grupo de Trabalho (GT) iniciou com o Seminério "Os Desafios do
Uso de Plataformas Digitais na Educacao no Brasil", que reuniu representantes de diversos
setores para discutir questoes essenciais sobre a utilizacao de tecnologias na educagao. O
seminario, realizado em trés dias, abordou temas como as desigualdades no acesso a
Internet no Brasil, destacando que cerca de 30% dos lares ainda nao possuem banda
larga fixa. Além disso, foram examinados os modelos de negocios das grandes empresas
de tecnologia, que, embora oferecam servigos gratuitos para instituigoes educacionais,
coletam dados por meio de plataformas integradas.

O evento também destacou alternativas nacionais e o uso de software livre, in-
cluindo iniciativas da Rede Nacional de Pesquisa (RNP), como o software Conferéncia
Web RNP. As discussoes enfatizaram a necessidade de métodos hibridos na educacao e
a importancia de melhorar o acesso a Internet. Foi sugerido o desenvolvimento de po-
liticas para criar solugoes locais que atendam as demandas educacionais e aproveitem a
capacidade tecnologica nacional.

Além disso, a pandemia destacou a importancia de buscar solugoes inovadoras e
adaptativas no uso das tecnologias digitais. Muitas institui¢oes de ensino foram forcadas a
adotar plataformas virtuais e outros recursos digitais para continuar oferecendo educacao.
No entanto, o sucesso dessas iniciativas foi desigual, com algumas escolas enfrentando
dificuldades devido & falta de acesso a equipamentos e conectividade.

A integragao de novas tecnologias trouxe a tona nao apenas oportunidades, mas
também desafios significativos relacionados a infraestrutura e ao acesso. Aqueles que ja
dominavam recursos digitais sairam em vantagem no processo de transi¢ao para o ensino
remoto. Conforme mencionado por Pesce e Hessel (2021)), muitos educadores se senti-
ram despreparados, e a maioria buscou, por iniciativa prépria, formacao em tecnologias
educacionais por meio de cursos online.

Por fim, a situagao emergencial ressaltou a urgéncia de reformas na educagao para
enfrentar as desigualdades preexistentes e melhorar a infraestrutura das instituicoes de
ensino. Para garantir uma educacgao inclusiva e de qualidade, é fundamental superar as

limitagoes atuais e investir em tecnologias educacionais e capacitagao. Como destacado
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por Branco et al.| (2024, p.03), “a desigualdade no Brasil repercute em diferengas nas
condicoes de desenvolver atividades pedagogicas nao presenciais de forma satisfatoria, com
qualidade e equidade”. Portanto, é essencial desenvolver politicas piblicas que promovam
a inclusao digital e melhorem o acesso a tecnologia nas escolas.

A rapida adocao de tecnologias educacionais, impulsionada por uma crise de saude,
revelou desigualdades no acesso as ferramentas digitais e na capacitacao dos educadores,
destacando a necessidade urgente de politicas educacionais inclusivas. Iniciativas como os
grupos de trabalho do CGI.br demonstram o compromisso em garantir que as plataformas
digitais operem dentro de principios essenciais, promovendo uma integragao segura das
tecnologias no ensino.

Nesse cenario, as Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TICs) estao transfor-
mando o ensino da Matematica, exigindo uma reestruturacao das praticas pedagogicas e
formacao continua para os educadores. Assim, é necessario unir esfor¢os para integrar es-
ses recursos de maneira eficaz, garantindo que a educagao matematica evolua para atender
as demandas do século XXI.

A evolugao das TICs transformou a educagao matematica, trazendo novas fer-
ramentas que tornam o aprendizado mais acessivel e visual. No proximo subtoépico, é
abordado o papel de plataformas digitais, que, por meio de recursos multimodais, faci-
litam a compreensao de conceitos complexos, tornando a aprendizagem mais dindmica e

envolvente.

2.5 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

O surgimento das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TICs) gerou trans-
formacgoes substanciais em varias esferas da sociedade, incluindo uma grande influéncia
na area da educagdao. A partir das ultimas décadas, observamos um movimento global
para integrar a informatica como recurso educacional, impulsionado por politicas publi-
cas que buscam modernizar o ensino e preparar os individuos para um mundo cada vez
mais digital. Esse processo de inclusao tecnolégica nas escolas nao apenas abriu novas
possibilidades para o ensino, mas também impos desafios significativos, especialmente na
area de Matematica.

No contexto das Tecnologias Digitais no Ensino de Matematica, a plataforma You-
Tube desempenha um papel relevante como recurso multimodal que amplia as possibili-
dades de ensino-aprendizagem. Sua capacidade de veicular conteidos através de videos
em diferentes espacos da internet torna a aprendizagem mais dinamica e acessivel.

Segundo Borba, Silva e Gadanidis| (2020), a multimodalidade promovida pelo You-
Tube e outras tecnologias digitais comecou a se destacar na quarta fase de transformagcao
da Educacao Matematica, impulsionada pela internet rapida e pelo uso de plataformas
interativas como o GeoGebra e o YouTube. Essas tecnologias tém o potencial de transfor-

mar a maneira como os conceitos matematicos sao ensinados, facilitando a visualizacao e
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a compreensao de conceitos abstratos.

A utilizagao das TICs no ensino de Matematica tem o potencial de tornar o apren-
dizado mais interativo e envolvente, facilitando a visualizacao de conceitos abstratos de
maneira mais tangivel e permitindo uma abordagem mais experimental na exploracao
de problemas matematicos. Ferramentas digitais como softwares de geometria dinamica,
simuladores e plataformas de ensino a distdncia tém o potencial de transformar a ma-
neira como a Matemaética é ensinada e aprendida, tornando o processo mais envolvente e
acessivel.

A insercao dessas plataformas no ensino de Matemética oferece aos professores
novas possibilidades pedagogicas. Conforme Reis| (2016), a ludicidade proporcionada por
videos educacionais e outros softwares atrai mais o piblico para a disciplina, transfor-
mando a Matemética em uma pratica mais envolvente e menos intimidante. O uso do
YouTube, por exemplo, permite aos estudantes o acesso a contetidos de alta qualidade
de forma gratuita, o que democratiza o aprendizado e promove um ambiente de ensino
investigativo e interativo.

Teodoro, Borges e Oliveiral (2015]) refor¢a que o uso de tecnologias como o YouTube
e os softwares educacionais livres (programa de codigo aberto para educacao, que pode
ser usado e modificado gratuitamente, oferecendo ferramentas interativas para o ensino)
incentiva os educandos a desenvolverem o raciocinio légico de forma auténoma. Com isso,
a construcao de conhecimento se torna mais significativa, permitindo que os estudantes
questionem, explorem e construam novos entendimentos sobre os conteiidos matematicos
abordados.

No entanto, a consolidagao dessa transformacao enfrenta obstéculos, como a ne-
cessidade de capacitar os professores para o uso eficaz dessas tecnologias e a garantia de
que todos os discentes tenham acesso a dispositivos e & internet. Além disso, a resisténcia
a mudanca e a falta de infraestrutura adequada em muitas escolas representam barreiras
adicionais & plena integraciao das TICs no ensino de Matematica. E necessario um esforco
continuo para superar esses desafios, garantindo que elas sejam utilizadas de forma a en-
riquecer a aprendizagem, em vez de simplesmente replicar métodos tradicionais em um

formato digital.

A inser¢do das TICs no ambiente escolar vai além do simples acesso
as ferramentas tecnolégicas; ela requer uma mudanca nas praticas pe-
dagodgicas e na formagao dos professores, que precisam ser preparados
para integrar esses novos recursos de maneira significativa no processo
de ensino-aprendizagem (Kenski, 2003, p.45).

Essa perspectiva reforca a importancia de uma abordagem estratégica na imple-
mentagao das TICs, que deve ser acompanhada de um planejamento adequado e de poli-
ticas publicas eficazes que promovam a formacgao continuada dos educadores e a melhoria

da infraestrutura nas escolas.
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O surgimento das Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) trouxe trans-
formagoes significativas para a educagao, especialmente no ensino da Matematica, permi-
tindo uma abordagem mais interativa. Embora impulsionadas por politicas publicas, a
implementacao dessas inovagoes enfrenta desafios como a capacitagao docente e o acesso
desigual a dispositivos.

No entanto, essas tecnologias oferecem beneficios importantes, como aumento do
engajamento, personalizacao da aprendizagem e facilitagao da visualizacao de conceitos
abstratos. Para aproveitar ao méaximo essas oportunidades, é interessante desenvolver
estratégias que integrem as ferramentas tecnologicas na pratica pedagogica, ressaltando
o papel do professor como mediador do conhecimento em um ambiente educativo mais
dindmico e inclusivo.

O texto adiante explora as potencialidades e os obstaculos na integragao dessas
tecnologias nas salas de aula, enfatizando a importancia de um ambiente educativo di-
namico e inclusivo, onde o papel do professor como mediador do conhecimento se torna

ainda mais relevante.

2.6 POTENCIALIDADES E OBSTACULOS NA INTEGRACAO DE TECNOLOGIAS
NO AMBIENTE DE SALA DE AULA

O uso de tecnologias no ensino da matematica oferece uma série de beneficios
importantes. Entre eles, destaca-se o aumento do engajamento, uma vez que ferramentas
tecnoloégicas tornam as aulas mais atrativas e produtivas, o que eleva o interesse e a
motivagao dos estudantes. Desde a década de 1980, com o avanco da internet, a sociedade
ingressou na “Sociedade do Conhecimento” e “Sociedade da Informagao” , desenvolvendo
os processos de ensino-aprendizagem com o uso de midias interativas e recursos digitais
(Lévy et al.l 1999).

Para integrar essas tecnologias no ensino de Matematica de forma eficaz, o modelo
TPACK (Conhecimento Tecnologico Pedagogico do Contetdo), proposto por Mishra e Ko-
ehler| (2006)), articula trés pilares essenciais: o conhecimento pedagogico, o conhecimento
do contetido e o conhecimento tecnologico. Esse modelo permite que os professores utili-
zem a tecnologia nao apenas como um complemento, mas como parte central de praticas
pedagogicas que facilitam a compreensao e o envolvimento do piblico alvo.

Além disso, a aprendizagem personalizada é facilitada por plataformas digitais,
permitindo que os estudantes progridam no seu proéprio ritmo, com atividades e quiz-
zes adaptados ao seu nivel de conhecimento. Outro beneficio significativo é o feedback
imediato proporcionado por ferramentas tecnologicas, que ajuda a identificar e corrigir
dificuldades de forma rapida e eficaz.

Adicionalmente, as tecnologias permitem a visualizagao de conceitos abstratos,
como exemplificado pelo uso de software de geometria dindmica, como o GeoGebra, que

facilita a compreensao de figuras geométricas. O acesso a recursos diversificados é outro
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ponto positivo, uma vez que plataformas online oferecem uma vasta gama de materiais,
incluindo videos, animagoes, simuladores e jogos educativos, que enriquecem o processo

de aprendizagem e tornam o ensino mais completo e envolvente.

Os alunos estao inseridos num mundo totalmente tecnologico e possuem
habilidades com equipamentos e aparelhos digitais. Aliando as tecno-
logias digitais ao ensino, o professor é o facilitador de sua aprendiza-
gem, tornando-se mediador, estando atento & aprendizagem do aluno e
propiciando um ambiente favoravel aos debates e reflexdes (Gongalves;
Kanaane, 2021, p.08).

Sem duvida, essa discussao a respeito da interagao no ensino da matematica, tem
oportunizado reflexdes quanto as estratégias que ajudem no fortalecimento das aulas di-
namicas e participativas envolvendo o trabalho de articulagao na educagao matemética.

As atividades interativas e praticas desempenham um papel fundamental no ensino
de Matematica no ensino médio, especialmente em um ambiente onde o desinteresse e a
dificuldade com a matéria sao comuns. Quando os professores incorporam métodos inte-
rativos, como jogos educativos, simulacoes e ferramentas digitais, eles criam um ambiente
de aprendizado mais dinamico e envolvente. Essas abordagens nao s6 capturam a aten-
¢ao, mas também facilitam a compreensao de conceitos complexos, tornando o processo
de aprendizagem mais acessivel e menos intimidador.

Gongalves e Kanaane (2021) apontam que, em um mundo altamente tecnologico,
os alunos ja possuem habilidades digitais, o que exige uma mudanca no papel do profes-
sor. Ele deve atuar como mediador, utilizando tecnologias para enriquecer o processo de
aprendizagem, criando um ambiente que estimule debates e reflexdes, tornando o ensino
mais dindmico e conectado a realidade dos estudantes.

Além de aumentar a participagao, o uso de atividades interativas e tecnoldgicas
também contribui para o desenvolvimento de uma atitude positiva em relagao a Mate-
matica. Muitos veem a disciplina como dificil e abstrata, mas quando sao expostos a
métodos de ensino que envolvem tecnologia, eles tendem a perceber a Matematica como
mais relevante e aplicavel ao mundo real.

Essa mudanca de perspectiva pode resultar em uma maior motivacao para apren-
der, melhor desempenho académico e, a longo prazo, um interesse mais sustentado em
areas relacionadas a Matemaética. Portanto, integrar atividades praticas e tecnologias
no ensino médio é uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado de Matemética mais
interessante e bem sucedido.

Rochal (2021) traz que um beneficio significativo das metodologias ativas é a me-
lhoria no desempenho académico, uma vez que a aplicagao pratica dos conceitos facilita a
compreensao e a retencao do conhecimento, resultando em melhores resultados. Pesqui-
sas indicam que os alunos que participam dessas metodologias apresentam desempenho

superior em avaliagoes de matematica quando comparados aos métodos tradicionais.
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Os beneficios trazidos pelas tecnologias envolvendo o desempenho académico re-
fletem em agoes que visam um trabalho significativo frente a motivacao e os conceitos
sobre as metodologias ativas que ajudam no processo de transformacao do ensino da
matematica.

A participacao nas avaliacoes de matematica e o estimulo dos estudantes quanto
o seu Feedback no processo avaliativo deve promover resultados que sejam significativos
para um trabalho focado na experiéncia e nos beneficios quanto ao desempenho do aluno
relacionado as préticas do ensino.

A incorporacao de recursos digitais no ensino de matemética no ensino médio é
acompanhada por uma variedade de desafios substanciais que devem ser considerados.
Um dos principais problemas é a falta de infraestrutura adequada, que pode dificultar a
implementagao eficaz das tecnologias em sala de aula.

Um dos principais desafios na integracao de tecnologias ¢ a infraestrutura ina-
dequada das institui¢oes de ensino. Moran| (2018) destaca que, para uma educagao de
qualidade, é fundamental a disponibilidade de tecnologias acessiveis, rapidas e atualiza-
das. No entanto, muitas escolas ainda enfrentam desafios como salas barulhentas, escassez
de materiais escolares avancados e acessibilidade limitada as tecnologias pela maioria dos
alunos. Esses problemas evidenciam a discrepancia entre o potencial das tecnologias e a
realidade das condicoes oferecidas as escolas.

Além disso, a formacao e motivagao dos professores sao fatores cruciais para a
efetiva integracao das tecnologias. O autor ainda argumenta que é necessario ter docentes
bem preparados intelectual, emocional, comunicacional e eticamente; bem remunerados,
motivados e com boas condi¢oes profissionais. A falta de preparacgao e motivacao dos
professores pode limitar o uso eficaz das tecnologias, impedindo que elas se tornem ferra-
mentas de aprendizado verdadeiramente inovadoras.

Outro desafio importante é a formagao inadequada dos professores para o uso das
tecnologias. De acordo com [Soares| (2021), muitos educadores nao recebem treinamento
suficiente para integrar tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas, o que resulta
em uma utilizagao subétima dos recursos disponiveis.

O uso eficaz das tecnologias da informacao aplicadas a educacao depende forte-
mente da formagao dos professores. Pesquisadores, como Miskulin et al.| (2006), enfatizam
a necessidade de capacitar os educadores para que possam explorar o potencial das tec-
nologias e reconfigurar suas praticas pedagogicas.

De acordo com o que afirma Mishra e Koehler| (2006) a falta de formagao adequada
dos professores muitas vezes resulta na utilizacao superficial dessas tecnologias, como
ocorre em situacoes onde os recursos digitais interativos sao reduzidos a ferramentas
multimidia sem a devida exploragao de suas capacidades pedagdgicas mais amplas. Assim,
um dos maiores desafios é garantir que os professores sejam preparados para utilizar

as tecnologias de maneira que elas complementem e aprimorem as praticas de ensino
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tradicional.

A formacao continua e de qualidade dos professores é necessaria para que o uso
de tecnologias na educacao seja realmente eficaz. A capacitagao adequada permite que os
educadores explorem todo o potencial das ferramentas digitais disponiveis e as integrem
de maneira estratégica em suas aulas. |[Valente (2015), argumenta que a formagao de
professores deve abranger nao apenas o dominio técnico das ferramentas digitais, mas
também uma reflexao sobre como essas ferramentas podem ser aplicadas para promover
um ensino mais significativo e incorporado as necessidades dos alunos.

A falta de capacitacao pode impedir que os docentes explorem plenamente as
potencialidades das ferramentas digitais, limitando o impacto positivo que elas poderiam
ter na aprendizagem. A resisténcia & mudanga e a falta de familiaridade com as novas
tecnologias também contribuem para a dificuldade na adaptacao as novas metodologias.

Atualmente, muitos alunos chegam as escolas equipados com celulares de tltima
geracao e, em vez de focarem nos contetidos trabalhados em sala, preferem utilizar redes

sociais durante as aulas, como destacam Silva e Correa:

Educandos chegam as escolas com celulares de tltima geracao e preferem
estar a usar o Facebook ou Twitter durante as aulas do que prestar
atencao aos contetidos elencados pela escola como importantes para sua
formacao. Os educadores preferem entender o ato de educar apenas com
quadro-negro e giz e assim perpetuam um modelo ja desgastado, com
resultados minimos (Silva; Correa, [2014, p.23).

Essa realidade reflete um descompasso entre as praticas tradicionais de ensino e
as demandas dos jovens em um mundo cada vez mais digital. Para engajar e melhorar
o aprendizado, ¢ interessante que as escolas repensem suas praticas, integrando recursos
tecnologicos de forma critica e inovadora, de modo a aproximar o ambiente escolar da
realidade tecnoldgica vivida pelos discentes.

Além disso, a adaptacao dos curriculos e praticas pedagogicas ao uso de tecnologias
representa outro desafio. Conforme observado por [Silva e Costal (2019)), muitas vezes as
ferramentas digitais sao empregadas de maneira superficial, sem uma integracao adequada
com os contetddos curriculares.

Para que as tecnologias sejam eficazes, é necessario um planejamento cuidadoso
que alinhe os recursos digitais com os objetivos de aprendizagem da disciplina de ma-
temética. A integracao inadequada pode resultar em uma abordagem fragmentada, que
nao aproveita totalmente as oportunidades oferecidas pelas tecnologias para melhorar a

compreensao e a aprendizagem.
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Novas tecnologias da comunicacao e da informacao, provocando uma
reviravolta nos modos mais convencionais de educar e ensinar. Entre-
tanto, a informacdo é um caminho de acesso ao conhecimento, é um
instrumento de aquisicao de conhecimento, mas, por si 86, nao propicia
o saber. Ela precisa ser analisada, interpretada, retrabalhada, e isso é
tarefa do trabalho com o conhecimento (Libaneo, 2001b, p.20).

A estrutura pedagogica e o projeto educacional de uma escola sao determinantes
para a eficicia da integragao das tecnologias no ensino. Segundo Moran (2018) uma escola
bem sucedida deve promover uma abordagem inovadora que va além dos métodos tradici-
onais de ensino, favorecendo um ambiente onde professores sejam vistos como mediadores
ativos e motivados.

A interacao entre docentes e discentes deve ser facilitada através de redes de apren-
dizagem que estimulem a colaboragao e a troca de conhecimentos, ao invés de se basear
apenas na transmissao passiva de informacoes. Modelos pedagogicos mais dindmicos e
participativos podem maximizar o potencial das tecnologias, transformando a sala de aula
em um espaco mais interativo e envolvente.

Um olhar atento a inclusao digital possibilitaria atingir um publico ainda maior
e contribuir para a reducao da desigualdade educacional no pais. O uso de tecnologias
digitais no ensino de Matematica oferece oportunidades significativas para transformar a
apresentacao e o aprendizado do contetdo.

No entanto, para que esses beneficios sejam plenamente realizados, é necessario
superar desafios relacionados a infraestrutura, a formagao dos professores e a resisténcia
a mudancas.

A integracao de novas ferramentas, a adogao de parcerias com empresas interessa-
das, a capacitagao continua de professores e a utilizagao de tecnologias emergentes, como
a inteligéncia artificial, podem transformar significativamente a forma como a matemaética
é ensinada e aprendida.

Por outro lado, para que as tecnologias cumpram seu papel de revitalizar o processo
de ensino-aprendizagem, sua integracao deve ser cuidadosamente planejada e implemen-
tada. O sucesso da utilizagao dessas ferramentas depende de um ambiente que facilite a
comunicagao e o aprendizado colaborativo, conectando os envolvidos no processo tanto
localmente quanto a distancia.

Além disso, a motivacao e o apoio das familias sao fatores que devem ser con-
siderados para o sucesso educacional. Estudantes que sao incentivados e apoiados por
suas familias tendem a se envolver mais no processo de aprendizagem, o que, por sua vez,
auxilia os educadores a oferecer um ensino mais eficaz e enriquecedor.

Além dos desafios mencionados, a falta de interesse e a imaturidade dos jovens
ao usar tecnologias em sala de aula sao problemas consideraveis. Muitos se distraem
com redes sociais ou jogos, ao invés de se concentrarem nas atividades propostas, o que

compromete a eficicia do aprendizado.
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Essa falta de foco pode comprometer o aproveitamento das atividades e a eficacia
das tecnologias como ferramentas de aprendizagem. De acordo com Silva e Costaj (2019)
gerenciar essas distragoes é fundamental para garantir que os educandos permanecam
engajados e aproveitem plenamente os recursos digitais disponiveis.

Outro desafio ¢ a resisténcia & mudanga por parte dos discentes e a dificuldade em
adaptar-se as novas metodologias. Muitas vezes, eles enfrentam dificuldades em ajustar
seus métodos de estudo e hébitos para integrar eficazmente as tecnologias no processo de
aprendizagem.

Portanto, é fundamental superar essas barreiras para garantir que as tecnologias
sejam utilizadas de forma eficaz e que contribuam para um aprendizado mais significativo e
bem-sucedido na matematica. A abordagem cuidadosa e o suporte continuo sao essenciais
para maximizar o impacto positivo das tecnologias educacionais.

O capitulo a seguir explora como as tecnologias digitais estao se consolidando como
uma tendéncia crescente no ensino médio, oferecendo uma série de recursos que tornam o
processo de aprendizagem mais dindmico e acessivel. Além de discutir as vantagens e os
desafios na adocao dessas ferramentas, também analisa seu impacto potencial na melhoria
dos resultados educacionais. Nesse contexto, ¢ enfatizada a importancia da inclusao digital
para garantir um ambiente escolar mais inclusivo e equitativo, promovendo o acesso a

oportunidades de aprendizado para todos os estudantes.
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3 RECURSOS E SOLUCOES DIGITAIS PARA ENRIQUECER O ES-
TUDO DE MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

O uso de tecnologias digitais na educacao tem se mostrado uma tendéncia cres-
cente, especialmente no contexto das aulas de matemaética no ensino médio. Ferramentas
e plataformas digitais oferecem uma variedade de recursos que podem tornar o apren-
dizado mais ativo, atraente e acessivel, para os envolvidos no processo. Este capitulo
examina como essas tecnologias podem ser aplicadas de forma eficaz na forma de ensi-
nar, abordando suas vantagens, desafios e o impacto potencial na melhoria dos resultados
educacionais.

As plataformas educacionais sao solucoes digitais desenvolvidas para melhorar e
aperfeicoar o processo de ensino e aprendizagem. Elas integram uma variedade de recur-
sos, como contetidos educacionais, ferramentas interativas e canais de comunicagao, com
o objetivo de apoiar o desenvolvimento dos estudantes e facilitar a gestao educacional.

A implementagao das tecnologias digitais na educagao matematica apresenta tan-
tas oportunidades quanto desafios significativos. |D’ambrosio (1996)) ja destacou a relagao
indissociavel entre a matematica e a tecnologia, explicando que a geragao do conhecimento
matematico sempre esteve ligada as ferramentas tecnologicas disponiveis.

Contudo, no contexto educacional atual, a desigualdade de acesso a essas tecno-
logias é um dos maiores obstaculos. Como evidenciado durante a pandemia de Covid-19,
muitos estudantes em paises como o Brasil enfrentaram dificuldades para acompanhar as
aulas remotas devido a falta de infraestrutura tecnologica adequada (Jesus et al. 2022).
Isso ressalta a importancia de discutir a inclusao digital no ambiente escolar para diminuir
a exclusao e tornar o ensino mais abrangente e democréatico.

Elas permitem o acesso a materiais didaticos, a realizacao de atividades praticas,
a interacao e a monitorizacao do progresso académico. Podem servir para diferentes
finalidades, como fornecer instrucao personalizada, apoiar o aprendizado auténomo ou
melhorar a comunicagao entre os envolvidos no processo educativo.

As caracteristicas das plataformas educacionais variam amplamente, dependendo
do publico-alvo e dos objetivos especificos. Algumas sao projetadas para atender direta-
mente as necessidades dos estudantes, oferecendo recursos que ajudam na compreensao
de conceitos e na pratica de habilidades.

Outras sao voltadas para professores e gestores escolares, facilitando a adminis-
tracao das atividades académicas, a avaliagao e a comunicacao com pais e responsaveis.
Assim, a diversidade de plataformas reflete a complexidade e a amplitude das demandas
educacionais contemporaneas, possibilitando que cada grupo envolvido no processo de
ensino-aprendizagem encontre ferramentas que melhor atendam as suas necessidades.

Embora as tecnologias tenham o potencial de tornar o ensino mais dinamico e in-

terativo, é necesséario que os professores desenvolvam novas competéncias que vao além do
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dominio técnico, incluindo habilidades pedagogicas, para integrar efetivamente as tecnolo-
gias ao curriculo (Borba; Penteado, 2019). Muitos educadores hesitam em explorar essas
ferramentas, muitas vezes devido a falta de familiaridade com as tecnologias e a dificul-
dade em manter o controle da sala de aula (Valente, [1998). Essa hesitagdo pode resultar
em uma subutilizacao das ferramentas tecnolégicas com enfoque pedagodgico, limitando
seu impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem.

Por outro lado, as tecnologias digitais no ensino oferecem potenciais importantes,
como a exploragao de multiplas representagoes, a construgao rapida de graficos e o acesso
facilitado a informagoes, o que pode envolver os alunos em processos investigativos e de
experimentagao de ideias (Castro, 2016). Em contrapartida, para que esses recursos sejam
eficazes, o professor deve assumir o papel de mediador do conhecimento, garantindo que
o uso dessa tecnologia seja critico e reflexivo, proposto pela Base Nacional Comum Curri-
cular, que destaca o desenvolvimento de competéncias ligadas ao uso ético e significativo
das tecnologias (Brasil, [2018]).

As plataformas educacionais podem ser classificadas de véarias maneiras, depen-
dendo de seus objetivos e funcionalidades. Entre os principais tipos estao as plataformas
de aprendizagem, que sao projetadas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem
com recursos como videoaulas, textos, atividades e testes. Estas plataformas podem ser
usadas tanto em sala de aula quanto em casa, também servindo como complemento ao
ensino presencial.

Dentro desta categoria, existem variagoes especificas, como as plataformas adap-
tativas, que utilizam inteligéncia artificial para personalizar a experiéncia do aluno com
base em seu nivel de proficiéncia, e as plataformas gamificadas, que incorporam elementos
de jogos, como rankings e desafios, para aumentar o engajamento e tornar o aprendizado
mais atraente e divertido.

Além das plataformas educacionais tradicionais, algumas ferramentas nao espe-
cificamente criadas para fins educacionais tém se mostrado tteis no processo de ensino
e aprendizagem. Por exemplo, o YouTube oferece uma vasta gama de canais educati-
vos com videoaulas de qualidade, enquanto o TikTok e o Instagram tém surgido como
plataformas onde criadores de contetdo compartilham dicas e explicagoes rapidas sobre
diversos topicos académicos.

Essas plataformas sociais proporcionam uma abordagem diferente e muitas vezes
mais acessivel para a educagao, permitindo que os usuérios interajam com contetudos
de maneira dindmica e informal. Outras categorias relevantes incluem plataformas de
gestao escolar, que facilitam tarefas administrativas como finangas e formacao de turmas,
e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), como o Google Sala de Aula, que oferecem
suporte ao ensino a distancia por meio de espacos digitais para aulas e interacgoes.

As bibliotecas digitais, por sua vez, oferecem acesso a um acervo de e-books, per-

mitindo que os estudantes leiam e emprestem livros digitais de forma conveniente. Cada
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tipo de plataforma atende a necessidades especificas, oferecendo ferramentas adaptadas
para diferentes aspectos do ensino e da gestao educacional.

As ferramentas digitais oferecem uma abordagem inovadora para o ensino de ma-
tematica, proporcionando oportunidades para personalizar a aprendizagem e oferecer fe-
edback imediato. Plataformas como Khan Academy e GeoGebra sao oportunidades para
transformar o aprendizado ao criar ambientes interativos onde conceitos abstratos se tor-
nam mais concretos.

Além dessas, ferramentas como Kahoot!, com seus quizzes interativos, tornam a
revisdo de contetidos mais envolvente e dindmica. E importante notar que a maioria
dessas plataformas oferece uma versao gratuita e uma versao premium, permitindo que os
usuarios escolham o nivel de acesso conforme suas necessidades e possibilidades financeiras.

Essa abordagem facilita a compreensao e a retencao dos conceitos matematicos.
De acordo com Moran| (2001)), o aprendizado é mais eficaz quando os alunos sao capazes
de construir e integrar significados por meio de suas experiéncias. Desse modo, as tec-
nologias digitais apoiam um modelo educacional em que os educandos nao se limitam a
acumular informagoes, mas interagem com o contetdo, promovendo uma construgao mais
significativa e profunda do conhecimento.

A seguir, seré discutida a relevancia da integracao de tecnologias digitais no ensino
de matemaética, com foco na Khan Academy. Essa plataforma possibilita a personaliza-
¢ao do aprendizado, permitindo que os alunos avancem no seu proprio ritmo e revisem
conteudos de forma eficiente. No entanto, a implementagao dessas tecnologias enfrenta
desafios que vao além do uso técnico; é necessario incluir praticas ladicas para tornar a

experiéncia de aprendizado mais proveitosa e menos exaustiva.

3.1 KHAN ACADEMY: APRENDIZADO PERSONALIZADO E GRATUITO

A implementacgao de tecnologias no ensino de matemaética oferece um grande po-
tencial, porém traz desafios consideraveis. A Khan Academy , por exemplo, surgiu quando
Salman Khan, ao ensinar sua prima Nadia utilizando videos no YouTube, observa que essa
abordagem permitiu a reproducao e revisao dos conteudos, facilitando o aprendizado. Esse
modelo se expandiu e hoje oferece uma vasta gama de recursos gratuitos para diferentes
disciplinas, permitindo que os educandos avancem em seu proprio ritmo e os professores
acompanhem o desempenho em tempo real (Burke, |2015).

Por outro lado, a integracao de tecnologias, como a Khan Academy, exige mais do
que o uso técnico. Segundo |[Maluf| (2003)), o uso de praticas ladicas no processo educativo
¢ essencial, pois o aprendizado prazeroso facilita o desenvolvimento cognitivo e emoci-
onal. Quando o ambiente digital incorpora elementos ludicos, como jogos e atividades
interativas, o envolvimento aumenta, tornando a aprendizagem mais relevante. Aliar a
ludicidade ao conhecimento é uma estratégia que amplia os beneficios das tecnologias

digitais no ensino, como [LUCKESI| (2000)) destaca, pois torna o processo mais envolvente
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e eficaz.

Para que essa integragao funcione bem, o papel do professor é fundamental: ele
atua como mediador, organizando as turmas virtuais, selecionando os materiais mais ade-
quados e acompanhando de perto o progresso e as eventuais dificuldades. Portanto, apesar
das barreiras, como a familiarizagao com novas ferramentas e a adaptacao ao controle da
sala de aula, o uso das TDICs no ensino de Matematica, aliado a uma abordagem ludica,
pode transformar o aprendizado para melhor.

Um dos principais diferenciais ¢ seu sistema de licoes adaptativas. Cada aluno tem
acesso a um painel de controle que ajusta a dificuldade dos exercicios e oferece recomen-
dagoes baseadas no desempenho em atividades anteriores. Isso viabiliza um aprendizado
mais centrado e produtivo, adaptado as necessidades tinicas de cada estudante. Além
disso, a plataforma disponibiliza uma vasta gama de videos explicativos, que cobrem
desde conceitos basicos até topicos avancados de matematica.

Também promove a interacao através de ferramentas como os relatérios de pro-
gresso, que permitem aos educadores acompanhar o desempenho dos estudantes em tempo
real. Com recursos gratuitos e uma abordagem personalizada, a plataforma se consolidou
como uma ferramenta valiosa para a educacao matematica, oferecendo suporte tanto para
o ensino regular quanto para o reforgo escolar. Com isso, o ambiente de ensino online
se posiciona como uma solucao eficaz para complementar o ensino regular e atender as

demandas educacionais contemporaneas.

Plataformas adaptativas como o Duolingo para Escolas ou a Khan Aca-
demy sao atraentes para a personalizagdo da aprendizagem porque uti-
lizam todos os recursos de atratividade para quem quer aprender: cada
um escolhe o ritmo, vé o avancgo dos seus colegas, ganha recompensas. Na
versao educacional, os docentes podem acompanhar o desempenho dos
seus alunos e propor atividades para as diversas fases da aprendizagem,
incluindo a avaliagao (Moran|, 2017, p.03).

Para um iniciante, a interface oferece uma abordagem acessivel e intuitiva para
comegar a utilizar a plataforma. O primeiro passo é criar uma conta gratuita, o que pode
ser feito facilmente através do site oficial ou pelo aplicativo. Apds o cadastro, é recomen-
déavel explorar as diversas areas de estudo disponiveis, outra alternativa é acompanhar os
tutoriais de utilizacao que estao no canal da plataforma no You Tube.

A ferramenta organiza os conteiidos em modulos e unidades, facilitando a navega-
¢ao. Para iniciantes em matemaética, por exemplo, pode-se comegar com os fundamentos
bésicos, como operagoes aritméticas e fracoes, antes de avancgar para toépicos mais comple-
xos. Cada licao é acompanhada por videos explicativos e exercicios praticos, que ajudam
a consolidar o conhecimento adquirido.

Além disso, a Khan Academy permite que os usuarios definam metas de aprendi-
zado e acompanhem seu progresso. Ao completar exercicios e desafios, o sistema ajusta

automaticamente o nivel de dificuldade das atividades subsequentes para corresponder ao
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ritmo de aprendizado do usuario.

Para aproveitar ao maximo este recurso, é tutil dedicar algum tempo a revisao de
conceitos bésicos e utilizar as ferramentas de feedback para identificar areas que necessitam
de mais pratica. Ao seguir essas etapas e utilizar os recursos interativos disponiveis, um
iniciante pode rapidamente se familiarizar com a plataforma e comecar a desenvolver suas
habilidades de maneira eficaz.

Embora ofereca uma vasta gama de recursos, a plataforma pode, em alguns casos,
incentivar uma postura passiva se nao houver uma mediacao pedagogica adequada. A
plataforma é rica em videoaulas e exercicios, o que permite que os usuarios sigam um
ritmo de aprendizado personalizado.

No entanto, sem atividades complementares que estimulem a participacao ativa
e o pensamento critico, os telespectadores podem se limitar a acompanhar passivamente
aos videos, sem internalizar de forma profunda os conceitos apresentados. Além disso,
a auséncia de uma interacao direta com o professor durante o uso pode levar a falta
de engajamento em tarefas mais desafiadoras, ji que os usuarios podem nao ter um
acompanhamento imediato para suas duvidas ou dificuldades.

Portanto, o Khan Academy deve ser utilizado de maneira integrada ao plane-
jamento pedagogico. Professores podem atuar como facilitadores, complementando as
videoaulas com discussoes em sala de aula, atividades praticas e projetos colaborativos
que envolvam a aplicacao dos conceitos aprendidos. A interacao entre os estudantes e o

professor é necessaria para promover um aprendizado mais ativo e estruturado.

Para todos os alunos,
todas as salas de aula.
Resultados reais.
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Fonte: pt.khanacademy.org

A figura [I| apresenta a pagina inicial do site Khan Academy, uma plataforma
educacional que oferece uma ampla variedade de recursos de aprendizagem online. Na
tela inicial, destacam-se as opgoes de fazer um cadastro na plataforma ou acessar através
de login e senha, além de um design intuitivo que facilita a navegagao. O site é conhecido
por suas videoaulas explicativas e exercicios interativos, promovendo um aprendizado

acessivel e dinamico para todas as idades.
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Figura 2: Cursos disponiveis na Plataforma Khan Academy
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A figura [2] ilustra a se¢do de cursos disponiveis na plataforma Khan Academy,
destacando a diversidade de disciplinas oferecidas aos usuérios. Nesta visualizagao, sao
apresentados cursos em areas como Matematica, Ciéncias, Economia e Artes, com uma
organizagao clara que facilita a navegacao. Cada curso é acompanhado por descrigoes
sucintas que informam sobre os conteidos abordados, permitindo a escolha de acordo

com seus interesses e necessidades de aprendizado.
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A figura [3] apresenta o curso de Matemaética para o Ensino Médio na plataforma
Khan Academy, esta sendo mostrado o contetido de Probabilidade. Nesta tela, é possivel
observar uma visao geral do progresso do aluno ao longo dos estudos, destacando as se¢oes
do curso e os topicos abordados, como contagem, probabilidade e estatistica. A interface
interativa oferece uma representacao visual do desempenho do estudante, mostrando quais

areas foram concluidas e quais ainda precisam ser exploradas.
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Figura 4: videos com explicagao de conceitos sobre o contetido escolhido

Entrar  Cadastrar-se

B Matemética EM: Probabilidade Contagem de resultados usando diagrama de arvore

BNCC EMMatematica; EMI3MAT310 B Google Sala de Aula

2| ©principio da cantagem

b| Como contar os resultados: vaso

2] Piciiosdtvo 2/EDU

com Fundagia Lemann

& | Principio multiplicativo
: [ o]

Fonte: pt.khanacademy.org

A figura [4] ilustra a segao de videos da plataforma Khan Academy, onde sdo apre-
sentados contetdos explicativos sobre topicos especificos do curso de Matematica para o
Ensino Médio. O video em destaque aborda o conceito de contagem de resultados utili-
zando o diagrama de arvore, uma ferramenta visual que auxilia a compreender melhor as
possibilidades de eventos em situacoes probabilisticas.

O proéximo topico abordara o GeoGebra, uma plataforma que oferece a visualiza-
¢ao e manipulacao pratica de conceitos matematicos. Ao possibilitar que os estudantes
experimentem e testem hipdteses em tempo real, a plataforma nao apenas favorece a
compreensao de conceitos abstratos, mas também torna o aprendizado mais dinamico e

impactante.

3.2 GEOGEBRA: VISUALIZANDO CONCEITOS MATEMATICOS

O GeoGebra se destaca como uma ferramenta valiosa para a visualizacao e ex-
ploracao de conceitos matematicos, oferecendo uma abordagem dinamica e interativa ao
ensino. Ao permitir a construgao e manipulacao de graficos, equagoes e figuras geométri-
cas, a plataforma facilita a compreensao de conceitos abstratos e complexos.

Através de sua interface intuitiva, possibilita que os usuarios visualizem e experi-
mentem diferentes aspectos das fungoes matematicas, como varia¢oes nos coeficientes e
o impacto em seus graficos. Essa interacao direta com os conceitos permite uma abor-
dagem mais prética e concreta ao aprendizado, essencial para a compreensao efetiva da
matematica.

Além de suas capacidades de visualizacao, ele promove um aprendizado mais en-
volvente ao permitir que os discentes explorem e testem hipdteses matemaéticas em tempo
real. Por exemplo, ao alterar os parametros de uma funcgao, os estudantes podem observar
instantaneamente como essas mudangas afetam o gréafico, promovendo uma compreensao
mais profunda dos conceitos matematicos.

A possibilidade de criar e manipular figuras geométricas também ajuda os alunos
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a visualizar relacoes espaciais e propriedades geométricas de forma clara e interativa,
facilitando a aprendizagem de conceitos como congruéncia, simetria e transformacoes
geométricas.

Por exemplo, no GeoGebra, ao alterar o coeficiente angular (representado por "a")
de uma funcao afim, podemos observar que a inclinacao da reta em relagao ao eixo das
abscissas (eixo x) muda. Quanto maior o valor de "a", mais inclinada a reta se torna. Se
"a'for positivo, a reta sobe da esquerda para a direita; se for negativo, a reta desce. Além
disso, ao modificar o coeficiente linear (representado por "b"), é possivel ver a mudanga
no ponto em que a reta cruza o eixo das ordenadas (eixo y), o que altera a posigao vertical
da reta no plano cartesiano. Isso ilustra de maneira clara como os coeficientes afetam a
equacao da reta.

Sua utilizagao na educagao vai além da mera visualizagao, abrangendo também
a criacao de atividades pedagogicas e recursos didaticos personalizados. Educadores po-
dem desenvolver exercicios interativos e tutoriais baseados na plataforma, adaptando o
material de acordo com as necessidades especificas do alunado. Isso nao s6 aprimora
o processo de ensino-aprendizagem, como também cria um ambiente educacional mais
flexivel e dindmico.

Dessa forma, estabelece-se como uma ferramenta valiosa para promover a compre-
ensao matematica através de uma abordagem visual e interativa, atendendo as demandas
educacionais contemporaneas e facilitando a aprendizagem de conceitos mateméticos com-
plexos. E amplamente reconhecido como uma ferramenta eficaz para a visualizacdo de
conceitos matematicos, oferecendo uma abordagem interativa que facilita o entendimento
de conceitos abstratos.

Aratjo e Nobrigal (2010, p.11), afirmam que, embora o GeoGebra ofereca recursos
valiosos para a construcao do conhecimento, ele nao ensina por si s6. A aprendizagem
efetiva depende da criacao de situagoes de uso planejadas pelo professor, que deve utilizar
o software como uma ferramenta para ensinar matemaética, e nao como o foco principal.

Esta plataforma permite a criacao e manipulagao de graficos, figuras geométricas
e equagoes, possibilitando aos usuarios observar e experimentar em tempo real como as
mudangas nos parametros influenciam os resultados. O uso da ferramenta na educagao
matemaéatica nao apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas também torna os
conceitos complexos mais acessiveis e compreensiveis.

Para um iniciante, comecar a usar o software é um processo que pode ser dividido
em algumas etapas simples e eficazes. O primeiro passo é acessar o site oficial e criar
uma conta gratuita. Apds o cadastro, o usuario pode escolher entre varias ferramentas e
aplicacoes, como a Calculadora Grafica, a Calculadora de Algebra e a de Geometria.

Para quem esta comecando, é aconselhavel iniciar com a Calculadora Grafica, que
permite explorar graficos de fung¢oes matematicas de maneira interativa. A interface é

intuitiva e permite que o usudrio insira func¢oes e veja imediatamente a representagao
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grafica das equacoes, facilitando a compreensao de conceitos como interseptos, assintotas
e pontos de inflexao.

Além disso, a plataforma oferece uma vasta gama de recursos de aprendizado,
incluindo tutoriais e videos explicativos disponiveis diretamente na plataforma. Para ma-
ximizar o uso, os iniciantes devem explorar essas ferramentas de apoio e praticar criando
suas proprias construgoes geométricas ou manipulando graficos de fungoes.

Integrar aritmética, geometria e algebra é essencial para uma compreensao com-
pleta da matemaética, como defende |Lorenzato (2006), ao afirmar que essas areas nao
podem ser compreendidas isoladamente. Nesse contexto, o uso de softwares como o Ge-
oGebra favorece essa integragao, pois permite que seja visto na pratica a construgao de
conceitos geométricos, tornando o aprendizado mais concreto e perceptivel (Feliciano,
2020).

A capacidade de interagir com os conceitos matematicos de forma visual e dinamica
ajuda a solidificar a compreensao e permite experimentar e testar hipoteses matemaéticas.
Com a préatica continua e o uso dos recursos disponiveis, um iniciante pode rapidamente
ganhar confianca e habilidades na utilizacao para a exploragao e visualizacao de conceitos
matematicos.

O GeoGebra é uma ferramenta poderosa para a visualizagdo e manipulagao de
conceitos geométricos, algébricos e de célculo, permitindo a exploragao dos conceitos
de maneira interativa. A possibilidade de construir graficos dinamicos, mover pontos
e observar transformacoes em tempo real oferece uma experiéncia de aprendizado mais
envolvente, especialmente para aqueles que tém dificuldades com abstragoes matemaéticas.

Além disso, os conceitos geométricos desempenham um papel fundamental no cur-
riculo de matematica, ajudando a desenvolver habilidades que capacitam a compreender e
representar o mundo de forma organizada (Alves, 2017)). Segundo os Parametros Curricu-
lares Nacionais (PCNs), as criangas comegam a considerar o espago ao seu redor a partir
das formas e da aparéncia fisica das figuras geométricas, antes mesmo de compreender
suas propriedades mais profundas (BRASIL, [1997).

Contudo, a eficacia da ferramenta depende muito da familiaridade dos estudantes e
professores com a tecnologia. Sem um treinamento adequado, os usuarios podem se sentir
sobrecarregados com a interface e as funcionalidades avancadas, o que pode frustrar e
inibir a exploragao livre dos conceitos.

Para que seja utilizado de forma eficaz no ambiente escolar, é essencial que os pro-
fessores recebam formacao adequada sobre suas funcionalidades e aplicagoes pedagogicas.
O suporte técnico continuo também é necessario para garantir que eventuais problemas
técnicos nao interfiram no fluxo de aprendizado.

Além disso, atividades bem estruturadas devem ser planejadas para guiar o uso
da ferramenta, evitando que os educandos se percam em sua complexidade. Com o su-

porte correto, o GeoGebra pode transformar a educagao matematica, permitindo que
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os envolvidos experimentem e visualizem conceitos abstratos de maneira mais tangivel e

Intuitiva.

Figura 5: Pagina inicial do site Geogebra.org

GeaGebra  Meews v Colculadorns ~ Q Foa ( Particie

Ferramentas e recursos do GeoGebra

Ensine e aprenda
matematica de uma
maneira mais
inteligente

¢ mais do que um conju

uma plataforma

matemtica.

Fonte:https://www.geogebra.org

A figura |o|ilustra a péagina inicial do site GeoGebra, uma plataforma interativa e
intuitiva voltada para o ensino e aprendizagem de Matemaética. Nessa pagina, destacam-se
os principais recursos oferecidos pela plataforma, como ferramentas de geometria, algebra,
calculo, estatistica e graficos. A interface é amigavel, com icones e atalhos que facilitam
a utilizacao tanto por estudantes quanto por professores, promovendo uma abordagem

dindmica e visual para o aprendizado matemético.

Figura 6: Calculadora 3D
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Fonte: https://www.geogebra.org

A figura [0] apresenta a Calculadora 3D da plataforma, uma ferramenta poderosa
para visualizacao e manipulagao de graficos tridimensionais. Na imagem, observa-se um
grafico 3D exibido com os eixos cartesianos x, y e z, que permite ao usuério explorar obje-
tos geométricos em trés dimensoes. A interface possibilita a rotagao e o zoom do grafico,
oferecendo uma visao clara das formas e suas interagoes no espaco. Essa funcionalidade é
especialmente ttil para o estudo de sélidos, superficies e curvas, proporcionando uma ex-

periéncia de aprendizado visual e interativa, ideal para compreender conceitos avancados
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de Matematica.

Figura 7: Representacao de um cubo na calculadora 3D
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Fonte: https://www.geogebra.org

A figura [7] exibe a representagao tridimensional de um cubo na Calculadora 3D
do GeoGebra. Nessa visualizacao, o cubo é apresentado em uma perspectiva clara e
interativa, destacando seus vértices, arestas e faces, todos alinhados com os eixos x, y e
z. A ferramenta permite que o usuario manipule a figura, rotacionando-a e ajustando o

zoom para examinar suas propriedades geométricas em detalhe.

Figura 8: Reta de uma funcao afim na calculadora grafica
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A figura [§] apresenta a Calculadora Gréfica do GeoGebra exibindo o gréfico de
uma funcao afim crescente. A representacao visual mostra uma linha reta com inclinacao
positiva, destacando a relacao linear entre as variaveis x e y. O gréafico atravessa os eixos
cartesianos, e os coeficientes da funcao determinam tanto a inclinagao quanto o ponto de
interse¢ao com o eixo y. A interface permite ao usuario manipular a funcao e observar as
mudancas no grafico em tempo real, facilitando a compreensao de conceitos como taxa de
variacao e interceptos. Essa ferramenta ¢ ideal para explorar o comportamento de fungoes

lineares e suas aplicagoes na pratica pedagdgica em matematica.
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A figura [9] ilustra a Calculadora de Geometria do GeoGebra, representando um
tridangulo juntamente com sua bissetriz. A imagem destaca o tridngulo, cujos lados e
vértices estao claramente identificados, enquanto a bissetriz divide um dos dngulos internos
ao meio, indicando a simetria entre as duas partes resultantes. A interface permite que
o usudrio explore as propriedades geométricas da figura, como angulos, comprimentos e
pontos de intersegao.

O proximo toépico abordard o YouTube, que se tornou um recurso relevante para
a aprendizagem de matemaética, oferecendo uma variedade de videoaulas e materiais edu-
cativos adequados a diferentes niveis de conhecimento. Sua flexibilidade de acesso e a
possibilidade de rever contetdos tornam a forma de aprender mais acessivel e democra-
tica. Vamos explorar como essa plataforma pode complementar o ensino de matematica

e enriquecer a experiéncia educacional.

3.3 YOUTUBE: EDUCACAO ACESSIVEL COM VIDEOAULAS DE QUALIDADE

O YouTube se consolidou como uma plataforma poderosa para a educagao mate-
matica, oferecendo acesso a uma vasta gama de videoaulas e recursos educativos de alta
qualidade. Com uma infinidade de canais dedicados ao ensino da Matematica, proporcio-
nando uma rica diversidade de contetidos que cobrem desde conceitos bésicos até topicos

avangados.

o YouTube revolucionou o acesso a educacao ao disponibilizar, de forma
gratuita, uma enorme quantidade de materiais didaticos e videoaulas,
tornando o aprendizado de matematica mais acessivel e adaptado as
necessidades individuais (Silva, 2020, p.78).

A flexibilidade que a plataforma oferece permite que os usuarios escolham contet-
dos que se ajustem ao seu nivel de conhecimento e ritmo de aprendizado, possibilitando
uma experiéncia educacional personalizada. Além disso, a interatividade dos videos e a

possibilidade de revisitar contetidos ajudam a reforcar a compreensao dos temas aborda-
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dos. Muitos canais educativos na plataforma de videos online utilizam recursos visuais e
explicagoes detalhadas para tornar conceitos matematicos complexos mais claros e com-
preensiveis.

Essa abordagem visual e dindmica complementa os métodos tradicionais de ensino,
proporcionando uma alternativa eficaz para a aprendizagem e revisao de contetdos. O uso
do site de compartilhamento de videos na educagao matemaética nao apenas democratiza
o acesso ao conhecimento, mas também permite o aprendizado no ritmo de cada um,
maximizando assim seu potencial de desenvolvimento.

O crescimento e a popularizacao de canais educativos tém mostrado a importancia
desta plataforma como uma ferramenta complementar na educacao na area de matema-
tica. A variedade de abordagens pedagbgicas e a qualidade das videoaulas disponiveis
proporcionam uma rica fonte de aprendizado que pode ser integrada ao curriculo escolar
ou utilizada de forma independente. A capacidade do site de compartilhamento de videos
de oferecer contetiido relevante e acessivel continua a fazer dele uma ferramenta valiosa
para educadores e educandos em todo o mundo.

Para um iniciante que deseja estudar matematica através do servigo de streaming
de videos, o primeiro passo é identificar canais educativos de alta qualidade que oferecem
video aulas bem estruturadas e explicagoes claras. Comece fazendo uma pesquisa usando
termos relacionados ao topico de interesse, como “fungoes quadraticas” ou “geometria
analitica”.

Muitos canais populares, como “Khan Academy Brasil” e “Matemética Rio”, sao
conhecidos por seu contetdo educacional de exceléncia. E importante escolher canais com
uma abordagem pedagbgica que combine teoria com exemplos praticos e que oferecam vi-
deos que expliquem os conceitos de maneira gradual, comec¢ando com fundamentos béasicos
antes de avancar para topicos mais complexos.

Uma vez que vocé tenha encontrado alguns canais recomendados, organize seu
estudo criando uma rotina de visualizacao dos videos. Comece assistindo a videos intro-
dutoérios sobre os topicos que vocé deseja aprender e siga a ordem sugerida pelos criadores
do contetdo. Utilize as ferramentas interativas, como a pausa e a repeticao dos videos,
para revisar pontos que vocé nao compreendeu completamente.

Muitos canais também oferecem exercicios e problemas resolvidos nos videos ou em
links externos, o que pode ajudar a praticar e solidificar o que foi aprendido. Interaja com
a comunidade nos comentarios dos videos para esclarecer dividas e compartilhar insights
com outros estudantes. Essa abordagem pratica e interativa facilita a compreensao e o
dominio dos conceitos matematicos.

O servigo de hospedagem de videos se tornou uma ferramenta amplamente uti-
lizada na educacao, especialmente no aprendizado matematico, devido a quantidade de
conteudo gratuito e de qualidade disponivel. Plataformas como essa permitem que os

usuarios tenham acesso a videoaulas a qualquer momento, favorecendo a revisao de con-
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teudos e o aprendizado autodirigido.

No entanto, a grande disponibilidade de videos pode levar a uma experiéncia desor-
ganizada, sem orientagao adequada, podem ser escolhidos contetidos sem conexao direta
com o curriculo ou com o que esta sendo estudado no momento. Isso pode gerar confu-
sao ou até desmotivagao, especialmente se os videos nao forem alinhados as necessidades
especificas da turma.

Assim, é interessante que os professores utilizem a plataforma de forma direcio-
nada, selecionando videos de qualidade que complementem as aulas e promovam o aprendi-
zado de forma significativa. Ao inserir videos em suas aulas, os docentes podem incentivar
a discussao dos conceitos apresentados, criar atividades praticas relacionadas ao contetido
visualizado e até desenvolver projetos colaborativos com base nos videos.

Além disso, os discentes podem ser incentivados a criar seus proprios videos, ex-
plicando conceitos matematicos, o que fortaleceria o aprendizado ativo e desenvolveria
habilidades de comunicacao. A mediacao ativa do professor é fundamental para trans-
formar a plataforma de videos em uma ferramenta que vai além do consumo passivo de

informacoes.

Figura 10: Imagem do canal Matemética Rio
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Fonte: https://www.youtube.com

A figura [10] apresenta a pagina do YouTube com destaque para o canal “Matema-
tica Rio”, um dos mais populares quando se trata de estudar matematica, especialmente
voltado para a preparacao de estudantes do ensino médio para o ENEM. A pagina exibe
a interface do canal, com uma série de videos educativos organizados em playlists te-
méticas, cobrindo tépicos que vao desde contetidos basicos até questoes mais avancadas,

frequentemente cobradas em vestibulares e no ENEM.
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A figura [11] exibe a péagina do canal da Khan Academy no YouTube, uma plata-
forma reconhecida por oferecer recursos educacionais gratuitos com destaque para Ma-
temética. O canal apresenta uma ampla cole¢ao de videos educativos, organizados por
topicos e niveis de dificuldade, cobrindo desde conceitos basicos até temas avancados.

Na pégina, destaca-se a interface clara e organizada, com playlists dedicadas a
areas especificas da matematica, como algebra, geometria e calculo. A Khan Academy é
amplamente utilizada por estudantes de varias idades, oferecendo uma abordagem deta-
lhada e acessivel para o aprendizado, com foco em reforcar conceitos por meio de expli-
cacoes visuais e exemplos praticos.

A seguir seré apresentado o Kahoot!, uma plataforma que busca enriquecer a forma,
de aprender ao proporcionar uma experiéncia lidica e envolvente. Com quizzes interati-
vos e competicoes em tempo real,ele incentiva os alunos a se envolverem nas atividades,

tornando o estudo mais dindmico e interessante.

3.4 KAHOOT: GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

O Kahoot é uma plataforma que transforma o estudo de matemética em uma
experiéncia ladica e envolvente por meio da gamificacao. Utilizando quizzes interativos
e competicoes em tempo real, a ferramenta motiva os alunos a participarem ativamente
das atividades, tornando o estudo mais atraente e dinamico. A gamificacao do contetido
torna-o mais acessivel e, a0 mesmo tempo, estimula a colaboragao e o pensamento critico,
com os alunos competindo entre si para responder as questoes.

A adogao da gamificacao na metodologia de ensino matematico desponta como
uma abordagem inovadora e eficaz para promover o engajamento dos alunos, explorando
o apelo natural dos jogos e a interatividade que estes oferecem. De acordo com |[Fardo
(2013)) e [Silva, Albuquerque e Santos| (2022) a educagao gamificada é um fenémeno que
tem ganhado destaque no campo educacional, atraindo a aten¢ao de educadores e pesqui-

sadores, e se caracteriza pela incorporacao de elementos de design de jogos em ambientes
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de aprendizagem, permitindo que os envolvidos no processo educativo se envolvam de
maneira mais dinamica e proativa.

Essa metodologia nao se restringe apenas a criacao de jogos, ao contrério, aplica
técnicas ludicas para solucionar problemas do mundo real, adaptando a experiéncia de
aprendizagem as novas realidades dos estudantes, cada vez mais conectados as tecnologias
digitais (Fardol 2013). Além do mais, a gamificagao transforma o aprendizado em um
processo mais prazeroso e significativo, estimulando a criatividade tanto dos alunos quanto
dos educadores (Garcia-Ruiz; Rio; Diego-Manteconl, 2018)).

De acordo com |Schlemmer| (2014), essa abordagem pedagogica favorece o enga-
jamento na resolucao de problemas, contribuindo para uma reflexao critica dentro do
contexto educacional. Entretanto, a implementacao dessa estratégia ainda enfrenta de-
safios, especialmente na educagao béasica, onde muitos educadores relatam dificuldades
devido a escassez de recursos (Santos; Oliveiraj, 2018)).

A simplicidade de uso da ferramenta de engajamento educacional permite que
professores criem ou adaptem quizzes especificos para suas turmas, focando nos topicos que
precisam ser reforcados. Durante as aulas, os estudantes podem responder as perguntas
diretamente de seus dispositivos, enquanto acompanham a evolucao dos resultados em
um ranking, o que estimula um ambiente saudéavel de competigao.

Essa estratégia de aprendizado aumenta a participagao e contribui para uma me-
lhor retencgao do contetido, tornando o estudo da disciplina uma experiéncia mais prazerosa
e eficaz.

Ademais, brincar e jogar sao componentes fundamentais para o desenvolvimento
intelectual, conforme destacado por Piaget| (1971)), pois essas atividades proporcionam aos
alunos oportunidades de vivenciar situagoes de resolucao de problemas que se assemelham
as experiéncias cotidianas (Moura, 1990)). A inclusdo de tecnologias no aprendizado é
necessaria, uma vez que os “Nativos Digitais” aprendem de formas distintas das geragoes
anteriores, desenvolvendo uma mente hipertextual que requer métodos de ensino mais
interativos e menos lineares que os tradicionais (Barbosal 2019).

Assim, a gamifica¢do, conforme afirmam Martins e Giraffa, (2018), se configura
como uma adaptacao da cultura ludica as novas demandas da cibercultura, utilizando
elementos como objetivos, regras, feedback e recompensas para tornar as aulas mais en-
volventes e significativas. A plataforma permite que os docentes criem jogos educativos
personalizados, onde os discentes competem entre si para responderem perguntas, aumen-

tando o interesse e a participagao ativa na aula.
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Os professores podem usé-la para criar quizzes personalizados que se ali-
nham com os objetivos de aprendizado de suas aulas. Os alunos, por sua
vez, podem competir uns contra os outros para responder as perguntas
corretamente e ganhar pontos. Isso ndo apenas torna o aprendizado mais
envolvente, mas também permite que os alunos apliquem o que apren-
deram de uma maneira pratica e competitiva. Além disso, a natureza
interativa do Kahoot! permite que os alunos recebam feedback imediato,
o que pode ajudar a reforgar o aprendizado. (Araujo et al., 2024} p.248).

Conforme Pimentel| (2020) a motivagao através de jogos no ensino, especialmente
através de plataformas como o aplicativo de gamificagao educacional, tem o poder de
transformar a forma como os estudantes interagem com o contetdo, tornando o aprendi-
zado mais dindmico e motivador. Essa abordagem ludica nao apenas aumenta o engaja-
mento, mas também promove uma compreensao mais profunda dos conceitos, ao integrar
diversao e competicao ao processo educativo.

Para um iniciante comegar a utilizar a plataforma para criar uma competicao de
perguntas e respostas de Matematica, o primeiro passo é acessar o site ou aplicativo e criar
uma conta gratuita. Apods o login, o usuario pode clicar em “Criar” e selecionar a opgao
“Quiz”. A partir dai, ele pode inserir perguntas relacionadas aos conceitos matematicos que
deseja abordar, definindo respostas corretas e erradas. O Jogo de perguntas e respostas
também permite personalizar o quiz com imagens, videos e tempo de resposta para cada
pergunta, tornando a experiéncia mais envolvente e adaptada ao publico-alvo.

Para participar de um quiz na plataforma de gamificacao de ensino, o aluno deve
acessar o site ou aplicativo, inserir o codigo do jogo fornecido pelo professor ou criador do
quiz, ou simplesmente utilizar o link direto disponibilizado pelo criador. Uma vez dentro
do quiz, as perguntas aparecerao na tela e os jogadores poderao escolher a resposta correta
entre as opgoes disponiveis.

O sistema de perguntas e desafios educativos oferece feedback instantaneo, mos-
trando o desempenho do aluno a cada resposta, o que ajuda a reforgar o aprendizado de
forma ludica e interativa. Ao final do jogo, um ranking é mostrado, o que pode estimular
ainda mais a participagao e o engajamento dos estudantes.

A plataforma tem se mostrado eficaz para revisar contetdos e avaliar o nivel de
compreensao dos participantes de forma divertida e estimulante. No entanto, o Kahoot!,
quando usado isoladamente ou com foco apenas na competicao, pode desviar a atencao do
aprendizado profundo e favorecer uma abordagem superficial dos contetidos. O formato
rapido dos quizzes, baseado em respostas curtas e cronometradas, pode incentivar os
jogadores a priorizarem a velocidade sobre o entendimento completo das questoes.

Para utilizar de maneira mais produtiva, os professores podem integrar os quizzes
com discussoes posteriores em sala de aula, abordando os erros comuns e explicando as
solucoes de forma detalhada. Além disso, o uso da plataforma pode ser complementado

por atividades que exijam uma maior elaboracao de respostas, permitindo a reflexao de
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forma mais aprofundada sobre os conceitos apresentados.
O equilibrio entre a diversao e o aprendizado sério é essencial para garantir que a
gamificagdo nao substitua, mas complemente as praticas pedagogicas tradicionais, enri-

quecendo o processo educacional.

Figura 12: Pagina inicial do site Kahoot
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A figura[I2] apresenta a tela inicial do site da plataforma Kahoot, uma ferramenta
de gamificacao amplamente utilizada no contexto educacional. Nesta interface, os usuarios
sao recebidos com um design vibrante e intuitivo, destacando as opg¢oes disponiveis para
criar ou participar de quizzes interativos. Elementos visuais, como botoes de “Criar” e
“Jogar”, sao proeminentes, facilitando a navegacao e o acesso as diversas funcionalidades

da plataforma.

Figura 13: Elaboragao de QUIZ
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Fonte: https://create.kahoot.it/

A figura [13] ilustra a pagina de cria¢do de um quiz na plataforma Kahoot, des-

tacando a interface amigavel e acessivel que a ferramenta oferece aos usuarios. Nesta
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tela, os educadores podem facilmente elaborar suas proprias perguntas, escolher o for-
mato das respostas e definir o tempo limite para cada item, promovendo um processo de
criacao dindmico e intuitivo. Os campos para inserir perguntas e respostas sao claramente

demarcados, permitindo uma rapida insercao de contetdo.

Figura 14: Exemplo de QUIZ criado
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A figura [14] apresenta a pagina com a lista de perguntas criadas para o quiz sobre
geometria plana na plataforma Kahoot. Nesta tela, o educador pode visualizar todas as
questoes que foram elaboradas, organizadas de maneira clara e acessivel. Cada pergunta
é acompanhada de suas respectivas opcoes de resposta, permitindo uma revisao rapida e
eficiente do contetdo antes da aplicagao da atividade.

Figura 15: Quiz em execugao
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Fonte: https://create.kahoot.it/

A figura ilustra um quiz de geometria plana em execugao, destacando uma
questao que desafia os participantes a calcular a area de um tridngulo. Nesta tela, os

participantes tém a oportunidade de interagir com a pergunta, selecionando a resposta
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correta entre as opgoes apresentadas. A questao é formulada de maneira clara, permitindo
a aplicagao de conhecimentos sobre a formula da area do triangulo.

Em sequéncia a discussao sobre praticas pedagogicas enriquecedoras no ensino de
Matematica, o proximo topico abordara o Photomath. Esta ferramenta utiliza a camera
do smartphone para resolver problemas mateméticos, apresentando solugoes passo a passo.
Com isso, facilita a compreensao de conceitos complexos e oferece aos educadores uma

maneira clara de demonstrar processos de resolugao

3.5 PHOTOMATH: RESOLUCAO PASSO A PASSO E APRENDIZADO ATIVO

O Photomath se destaca como uma ferramenta valiosa na instru¢ao em matema-
tica, oferecendo uma solucao inovadora para a resolucao de problemas matematicos. Por
meio da camera do smartphone, o aplicativo captura e analisa as questoes, apresentando
uma resolucao detalhada e passo a passo. Essa funcionalidade nao s6 facilita a compre-
ensao de conceitos complexos para os discentes, mas também proporciona aos docentes
uma maneira clara de ilustrar o processo de resolucao.

Com sua capacidade de transformar problemas matematicos em explicagoes visu-
ais e acessiveis, o software de solugao matematica contribui significativamente para um
aprendizado mais 4gil, promovendo uma melhor assimilagao dos contetidos e engajamento
no processo educacional.

A ferramenta de solucao matemaética, desenvolvida pela empresa britanica Micro-
blink, é um aplicativo acessivel e eficiente para a resolucao de problemas matematicos, dis-
ponivel gratuitamente nas principais lojas de aplicativos. Esse recurso pode ser instalado
em diversos dispositivos moveis e requer apenas uma conexao & internet para funcionar. O
aplicativo se destaca por sua capacidade de resolver problemas em tempo real, utilizando
duas abordagens principais: a captura de uma imagem do problema matematico ou a
digitacao direta do mesmo.

Além disso, o software de resolucao de problemas matematicos pode exibir graficos
relacionados ao problema quando necessario, permitindo aos usuarios verificar a precisao

de suas respostas através da visualizagao grafica.

o Photomath é um software que reconhece e resolve uma equacao escrita
a4 mao. O usuério utiliza a cAmera do celular para reconhecer equagoes
matematicas e exibir o seu resultado. Além de exibir o resultado de
uma equagao, o usuario pode acompanhar o passo a passo da solugao. O
software, ainda, apresenta as respostas em formato de graficos (Ventura;
Gomez, 2021} p.857).

Além de suas fungoes basicas de resolugao de problemas, o assistente de calculos
matemaéticos oferece recursos adicionais que contribuem para um aprendizado mais ativo.
O aplicativo oferece uma ampla colecao de exemplos e explicagoes que abrange uma

vasta gama de topicos matematicos, desde conceitos de aritmética fundamental até temas
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avancados como algebra e calculo.

Esses recursos ajudam a praticar e revisar os conteiidos de maneira interativa
e envolvente. Segundo o préprio aplicativo, o aplicativo utiliza algoritmos avangados
para desmembrar cada problema matemético em etapas compreensiveis, promovendo uma
compreensao mais profunda dos conceitos (Photomath, 2024)). Essa abordagem possibilita
que os estudantes aprimorem suas habilidades de resolugao de problemas de forma mais
eficaz e com maior independéncia.

E um software inovador que tem se destacado no auxilio a educacéo no campo da
matemaética, oferecendo solugoes praticas e interativas. O aplicativo emprega a tecnolo-
gia de reconhecimento 6ptico de caracteres (OCR) para resolver questdes mateméticas e
oferece explicagoes detalhadas para cada etapa da resolucao.

Assim, os usuarios nao apenas recebem a resposta correta, mas também entendem
o raciocinio subjacente a cada solugao. O software de interpretagao de equagdes é par-
ticularmente 1util para estudantes do ensino médio que buscam uma compreensao mais
profunda dos conceitos matemaéticos, ao transformar a resolu¢ao de problemas em uma
experiéncia mais dindmica e acessivel.

De acordo com a especialista em tecnologia educacional, a utilizagao de aplicativos
como o aplicativo de célculo fotografico pode transformar a pratica de ensino matematico
ao oferecer uma forma interativa e pratica de aprendizagem. Ela ressalta que a integra-
¢ao de tecnologias digitais, pode impactar significativamente o ensino-aprendizagem ao
facilitar a compreensao e aplicacao de conceitos matematicos.

O aplicativo permite que os alunos visualizem as etapas de resolucao de proble-
mas. Além de engajar os estudantes, essas ferramentas oferecem aos professores novas

abordagens para enriquecer a experiéncia educacional.

O Photomath é um dos aplicativos educativos mais baixados pelos alu-
nos, e esta disponivel para os sistemas iOS e Android. Apesar de ser
recomendado para a faixa etaria acima dos 4 anos, ele tem maior utili-
dade para os alunos que estao se preparando para prestar vestibulares ou
realizar avaliagoes. O aplicativo aborda contetdos que vao desde a Edu-
cacao Basica até o Ensino Superior. (Aviz; Vasconcelos; Lozadal, 2021,
p.732).

O aplicativo, com sua popularidade entre estudantes, levanta uma discussao im-
portante sobre o papel das tecnologias na educacao matematica. Embora oferega solucoes
rapidas e detalhadas, é essencial questionar até que ponto o uso de aplicativos como
esse contribui para o desenvolvimento do raciocinio matemaético. A facilidade com que
ele resolve equagoes pode criar uma dependéncia, em vez de estimular o aluno a pensar
criticamente sobre os problemas.

No entanto, se bem orientado, o uso dessa ferramenta pode ser um complemento
valioso ao ensino tradicional, auxiliando na compreensao dos processos matematicos de

forma acessivel e visual. O desafio estd em equilibrar o uso do aplicativo com praticas



60

que incentivem a reflexao e a resolugao auténoma de questoes.

A plataforma é extremamente 1til para que os estudantes compreendam o processo
de resolucao de problemas, pois oferece explicagoes detalhadas e organizadas, além de
abordar diversas areas da matemaética, desde operacoes béasicas até calculos avancados.

No entanto, o uso frequente e sem um planejamento adequado do Photomath pode
levar a dependéncia excessiva da ferramenta, onde os educandos simplesmente escaneiam
os problemas sem realmente tentar resolvé-los por conta propria, limitando o desenvolvi-
mento de habilidades de pensamento critico e independéncia.

Para evitar esse uso passivo, os professores podem incorporar como uma ferramenta
de refor¢o, mas nao como a principal estratégia de resolu¢ao de problemas. Incentivar
a resolugao das questoes manualmente, antes de usarem o assistente virtual de célculos
para verificar as solucgoes, pode ajudar a equilibrar o aprendizado ativo com o suporte
tecnologico.

Além disso, o professor pode criar atividades que explorem as etapas intermediarias
da resolucao, incentivando os educandos a refletirem sobre os processos envolvidos, e nao
apenas o resultado final. Isso promove um uso mais consciente da tecnologia, onde ela se
torna um apoio ao aprendizado, e nao um atalho.

A Figura 16 apresenta um aparelho celular exibindo o aplicativo Photomath, que
estd registrando um sistema de equagoes por meio da camera do smartphone. Nessa
imagem, o usuario utiliza a funcao de captura do aplicativo para escanear e reconhecer

automaticamente as equagoes escritas em um papel.

Figura 16: Photomath

Fonte: https://supertoast.pt/2019/11/01/photomath-transformacao-na-aprendizagem-de-matematica//
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Na figura [I6] o aplicativo é apresentado por meio de um breve tutorial que orienta

o usuéario sobre como utilizd-lo para resolver equacoes matematicas. Na imagem é apre-
sentada a interface inicial do aplicativo e orientacao ao usuario para capturar uma foto
da busca desejada, destacando sua simplicidade e praticidade. Em seguida, é mostrada

uma captura da pesquisa ‘“2x + 3 = -5”, inserida através da camera do dispositivo.

Figura 17: Photomath
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Fonte: https: photomath.com

O Photomath, entao, processa a imagem e exibe uma resolugao detalhada passo
a passo, desde a manipulagao algébrica até o resultado final. A ferramenta oferece nao
apenas a resposta correta, mas também explica as etapas envolvidas na solugao, auxiliando

no entendimento do processo.
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Figura 18: Photomath
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Fonte: https: photomath.com

Mostrar-me Como (®

O préximo capitulo abordara o uso didéatico do site Pro matematica, desenvolvido
como parte do trabalho de conclusao de curso do Mestrado Profissional em Matemaética
(PROFMAT) na Universidade Estadual do Piaui (UESPI). Serao discutidos os beneficios
para alunos e professores, incluindo a promocao da autonomia dos estudantes e a ela-

boracao de materiais didaticos personalizados, alinhando-se as necessidades da educacgao

contemporanea.
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4 TUSO DIDATICO DO SITE PRO MATEMATICA: FUNCIONALIDADES
E APLICACOES

O site Pro Matematica (www.promatematica.com.br) surge como resposta a neces-
sidade crescente de ferramentas que facilitem o aprendizado matemético no ensino médio,
especialmente em um contexto no qual a tecnologia desempenha papel fundamental na
educacao. Este capitulo descreve o desenvolvimento do site como o produto final da disser-
tagdo do Mestrado Profissional em Matematica (PROFMAT) na Universidade Estadual
do Piaui (UESPI), e explora como essa plataforma pode auxiliar tanto professores quanto
estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

A criacao de um site que disponibiliza materiais didaticos de forma acessivel aos
professores tem como objetivo facilitar o estudo de contetidos que promovam o engaja-
mento dos alunos. Essa iniciativa surgiu da percepc¢ao de que a elaboracao de materiais
personalizados pode ser um processo demorado, o que pode limitar o tempo disponivel
para outras atividades pedagogicas, como a interacao direta com os alunos e a exploragao
aprofundada dos conceitos matematicos em sala de aula.

O impacto dos recursos tecnoldgicos na metodologia durante as aulas de matema-
tica ndo pode ser subestimado. Como destaca Valente (2015)), a integracao de tecnologias
digitais na educacao transforma as praticas pedagogicas, oferecendo novas formas de in-
teracao entre o aluno e o contetido. O Pro matemaética exemplifica essa transformacao,
proporcionando uma plataforma que amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem,
tornando-as acessiveis.

Além disso, o website promove a autonomia dos estudantes, incentivando-os a
explorar os contetidos de forma independente, ao mesmo tempo em que oferece suporte
pedagodgico para os professores conduzirem suas aulas com mais eficacia. Essa combinac¢ao
de recursos contribui para um ambiente de aprendizado mais flexivel e adaptado as neces-
sidades individuais, um aspecto essencial em uma educacao que visa preparar os jovens
para os desafios do século XXI.

A busca por novas metodologias de ensino se torna essencial diante dos desafios
que a educacao matemaética enfrenta, especialmente no contexto do ensino médio, onde
os resultados em avaliacoes externas tém demonstrado deficiéncias significativas. Como
aponta Kenski| (2008]), as tecnologias tém o potencial de facilitar a compreensao dos con-
teidos e tornar o ensino mais dindmico, permitindo que os alunos aprendam de forma
mais significativa e contextualizada. Além disso, essas ferramentas possibilitam que os
educadores adaptem suas praticas pedagogicas, oferecendo uma experiéncia de aprendi-
zado enriquecedora.

Segundo Moran| (2018), a maioria dos alunos participa das aulas por obrigagao,
e nao por real interesse ou motivagao. Isso significa que a gamificagao, ao incorporar

elementos de escolha e engajamento voluntario, pode transformar a dindmica educacional,
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tornando o aprendizado mais agradavel e participativo. Se eles sao motivados a participar
ativamente e a buscar objetivos dentro de um contexto que se assemelha a um jogo real,
isso pode melhorar significativamente a eficicia do ensino.

Essa abordagem destaca um desafio comum na educacao: a falta de motivagao
intrinseca de muitos estudantes. Integrar jogos educativos de maneira eficaz pode ser
uma solugao para esse problema, pois a criacao de experiéncias de aprendizagem que
simulam a dinamica dos jogos pode aumentar o interesse e a motivagao para os estudos.
Quando estes sao incentivados a participar de forma voluntaria e a atingir objetivos claros,
a aprendizagem se torna mais envolvente e produtiva. Assim, a gamificacdo nao apenas
promove uma maior intera¢ao, mas também pode ajudar a transformar a obrigatoriedade
em interesse genuino pelo aprendizado.

A criagao do Pro Matemaética reflete uma compreensao profunda da importéncia da
tecnologia na educacao contemporanea. Ao disponibilizar recursos didéaticos de qualidade
de forma acessivel e adaptével, o site nao apenas facilita o trabalho dos professores, mas
também enriquece a experiéncia de aprendizagem dos discentes. Em um mundo cada
vez mais digital, plataformas como esta tem um papel de destaque na construcao de uma
educacao mais inclusiva, eficaz e alinhada com as demandas contemporaneas da sociedade.

Visando otimizar o tempo dos educadores e proporcionar materiais de qualidade,
o site foi concebido como uma solugao pratica e acessivel, funcionando como um banco
de recursos didéticos. A estrutura do site é dividida em cinco se¢oes, cada uma projetada
para atender diferentes necessidades dos usuarios: planejamentos, biblioteca de slides,

videoaulas, atividades e quizzes.

Figura 19: Pagina Inicial do site
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Fonte: www.promatematica.com.br

A figura [19] exibe a pagina inicial do site Pro Matematica, com seu nome em
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destaque sobre um fundo de quadro negro repleto de formulas matematicas, que reforca
a estética educacional da plataforma. Abaixo do titulo, ha um breve texto que descreve
a missao do site: apoiar professores e estudantes do ensino médio, oferecendo recursos
didaticos que facilitam a compreensio e aplicacdo de conceitos mateméaticos. A direita da
imagem, um video de apresentacdo demonstra como navegar e acessar as secoes do site,

proporcionando um guia pratico para explorar suas funcionalidades.

4.1 SECAO DE PLANEJAMENTOS

A secao de planejamentos de aulas da plataforma foi projetada para ser uma
ferramenta essencial no suporte ao trabalho docente, proporcionando planos de aula que
podem ser facilmente baixados e editados. Essa flexibilidade é necessaria, pois permite que
os educadores adaptem o contetido conforme as necessidades especificas de suas turmas.
O planejamento eficaz de aulas é fundamental para o sucesso no ensino, pois permite
ao professor considerar variaveis como o nivel de conhecimento individual, o ritmo de
aprendizagem e as particularidades de cada contexto escolar.

O planejamento visa orientar todos os envolvidos na execugao das agoes previa-
mente idealizadas. Trata-se de um processo continuo que exige conhecimento e analise

das condicoes reais da escola, além da busca por alternativas para solucionar problemas

e embasar as decisoes necessarias ao desenvolvimento escolar |Libaneo (2001al).

Figura 20: Secao de Planejamentos
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Fonte: www.promatematica.com.br
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A figura ilustra as diferentes secoes do site Pro Matematica, destaque inicial
para a secao de planejamentos, indicada por uma seta. Ao selecionar um planejamento
na plataforma, o professor pode baixar o material em um formato que possibilita edi¢oes
conforme necessario.

Dessa forma, ele tem a liberdade de ajustar o contetido as suas metodologias pre-
feridas, adaptando-o para melhor atender as demandas. Esse processo de personalizagao
é vital, pois, como destaca Libaneo| (2017), “o planejamento de ensino, além de guiar
as atividades do professor, é também uma ferramenta que deve ser adaptada e revisada
conforme as circunstancias e necessidades do contexto escolar”.

Além disso, a possibilidade de modificar os planejamentos permite que o educador
incorpore novas estratégias pedagogicas e inovagoes didaticas, assegurando que o material
esteja sempre alinhado com as melhores praticas educacionais. Isso nao apenas melhora a
qualidade do ensino, mas também promove um ambiente de aprendizado mais dinamico
e responsivo as necessidades do publico alvo.

Essa flexibilidade permite que o tempo normalmente gasto na criagao de planos de
aula seja redirecionado para o desenvolvimento e implementacao de metodologias peda-
gogicas mais diversificadas e eficazes. Além disso, as atividades disponiveis na plataforma
também seguem o mesmo principio de editabilidade, cobrindo uma ampla gama de con-
tetdos do Ensino Médio. Isso promove uma prética continua dos conceitos abordados em
sala de aula, facilitando a consolidacao do conhecimento.

Conceicao et al.| (2019), enfatiza que o planejamento ¢ um processo coletivo, no
qual professores, alunos e a comunidade participam ativamente, o que possibilita a criacao
de um ambiente educacional mais democrético e alinhado com as necessidades da escola.
Nesse contexto, o planejamento deve ser flexivel, permitindo ajustes conforme a situacao
exige, o que contribui para uma educagao mais eficaz e adaptada as necessidades de cada
realidade.

Ainda de acordo com a autora a importancia desse processo esta na sua capacidade
de prever, organizar e refletir sobre as agoes docentes, assegurando que a educacao nao
seja conduzida de forma aleatoria, mas sim planejada e ajustada de acordo com o contexto
social. A pratica do planejamento escolar, entretanto, sofreu transformagoes ao longo dos

alnos.
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Figura 21: Segao de Planejamentos

¢ 23 promatematica.com.br/pla;

LISTA DE SUGESTOES DE PLANEJAMENTOS, FACA O
DOWNLOAD GRATUITAMENTE.

Planejamento Porcentagem
Planejamento Fungao Afim
Planejamento Probabilidade

Planejamento Geometria Plana

Fonte: www.promatematica.com.br

A figura [21] apresenta uma pagina contendo uma lista de contetdos matematicos,
cada um com links que direcionam para documentos do Google Docs. Esses documentos
oferecem modelos de planejamentos prontos e editéveis, permitindo que os educadores
personalizem as aulas conforme suas necessidades e contextos especificos. Essa funcio-
nalidade do site Pro Matematica visa facilitar a pratica docente, oferecendo ferramentas
que promovem um ensino mais dindmico e adaptavel, além de auxiliar na organizagao do

conteudo a ser abordado em sala de aula.
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Figura 22: Segao de Planejamentos
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Fonte: www.promatematica.com.br

A figura 22 exibe um planejamento sobre porcentagem disponivel na plataforma
Google Docs, acessado através da secao de planejamentos do site Pro Matematica. Este
planejamento contém uma estrutura organizada, incluindo objetivos, contetudo a ser abor-
dado e sugestoes de atividades, proporcionando uma ferramenta prética e flexivel para os
educadores.

O proximo topico apresentard a Biblioteca de Slides da plataforma promatema-
tica.com.br, que disponibiliza apresentacoes sobre temas importantes da Matemética no
nivel médio. Essas ferramentas visuais ajudam os educadores a introduzirem novos con-
teuados de forma clara e organizada, permitindo ajustes conforme as necessidades das

turmas.

4.2 BIBLIOTECA DE SLIDES

A Biblioteca de Slides da plataforma foi criada com o intuito de fornecer uma
ferramenta de apoio visual aos professores, oferecendo uma colegao de apresentacoes ja
estruturadas sobre temas centrais do Ensino Médio. Esses slides foram projetados para
ajudar os educadores na introducao de novos contetudos, tornando o processo de ensino
mais envolvente e esteticamente cativante. Além de apresentar conceitos de maneira clara,
os slides facilitam a organizacao da aula, permitindo que os professores sigam uma linha
logica e coesa no desenvolvimento do contetdo.

Cada apresentacao disponivel na secao pode ser baixada e personalizada conforme
as necessidades de cada turma. Essa flexibilidade é essencial para que os educadores

possam adaptar os materiais ao perfil dos discentes, seja ajustando o ritmo da apresentacao
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ou complementando com exemplos e exercicios adicionais.

Os slides abordam contetdos fundamentais da Matemaética no Ensino Médio, como
fungoes, geometria e estatistica, proporcionando uma base sélida para que os professores
introduzam os topicos de maneira clara e eficiente. Além disso, a utilizacao de slides bem
elaborados contribui para a retencao do contetudo, a partir de uma exposicao visual mais
rica e interativa, complementando a explicagao oral.

A utilizagao de apresentagoes em slides, especialmente por meio de ferramentas
como o PowerPoint, tem se consolidado como um recurso importante no processo de
ensino-aprendizagem, contribuindo para a dinamizagao das aulas e maior participagao

dos educandos.

Figura 23: Segao Biblioteca de Slides
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Fonte: www.promatematica.com.br

A figura 23] destaca a segao “Biblioteca de Slides” do site Pro Matematica , que
oferece apresentacoes prontas e dinamicas para aulas de Matematica no ensino médio.
Essa ferramenta pode, inclusive, colaborar para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades importantes para o cenario contemporaneo, tanto na preparacao de materiais

didaticos quanto na apresentacao de contetidos em sala de aula.

Segundo Sanches| (2016)), o PowerPoint é subaproveitado em seu potencial pedago-

gico, sendo muitas vezes utilizado apenas como um apresentador linear de slides, quando,
na realidade, sua capacidade multimidia poderia ser explorada de forma mais abrangente.
O autor destaca que, com a evolugao tecnologica, o PowerPoint possibilita até mesmo
a gravacao de videoaulas sem a necessidade de softwares externos, o que o torna ainda
mais adequado para a educagao contemporéanea, marcada pela insercao das Tecnologias

da Informagcao e Comunicagao (TICs) no ambiente escolar.

Ademais, Borba e Penteadol| (2019) ressaltam que, apesar de sua ampla utilizagao
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no ensino, o PowerPoint ainda pode melhorar as praticas pedagogicas, sendo uma ferra-
menta de facil acesso tanto para professores quanto para alunos. De acordo com
essa facilidade de uso tem ampliado seu alcance, ndo apenas no ambiente
corporativo, onde surgiu, mas também nas salas de aula.

No entanto, sua adocao exige cuidado, uma vez que a manipulacao dos recursos
oferecidos pela tecnologia demanda conhecimentos especificos e habilidades para maximi-
zar seu potencial pedagogico. Como sugere, o PowerPoint pode melhorar
a interacao entre o professor e os alunos, tornando a exposicao de conteiidos mais clara
e ordenada, mas é fundamental que a tecnologia seja bem apropriada para alcancar os
objetivos educacionais.

Outro ponto relevante é o impacto visual que o PowerPoint proporciona no processo

de ensino. Segundo Nouri e Shahid| (2008)), os defensores dessa tecnologia argumentam que

ela aumenta a qualidade visual das aulas e permite uma maior transmissao de contetido em
um periodo de tempo reduzido, otimizando o aprendizado. No entanto, criticas apontam

que o uso exagerado dessa ferramenta pode diminuir a criatividade e distorcer alguns

conteudos [Savoy, Proctor e Salvendy| (2009), o que refor¢a a necessidade de uma adocao

equilibrada e consciente.

A Biblioteca de Slides, assim como as outras secoes da plataforma, busca otimizar o
tempo dos professores, permitindo que eles se concentrem em aspectos mais personalizados
da didéatica, enquanto tém a disposicao um recurso visual de qualidade para a apresentacao

dos contetidos.

Figura 24: Segao Biblioteca de Slides

25 promatematica.com.br/slides/

BIBLIOTECA DE
SLIDES

LISTA DE APRESENTACOES EM POWERPOINT

Porcentagem

Fonte: www.promatematica.com.br

A figura [24] apresenta uma lista de apresentacoes em PowerPoint disponiveis na

secao “Biblioteca de Slides” do site Pro Matemética . Esses materiais prontos sao organi-
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zados e separados por contetdos especificos de Matematica do ensino médio. A integracao
de diversas abordagens nao apenas enriquece o aprendizado, mas também otimiza o pla-
nejamento pedagogico dos professores.

Isso permite que os educadores se concentrem na interagao com seu publico alvo
e na explicacao dos conceitos fundamentais, proporcionando um ensino mais eficiente e
adaptado as necessidades de cada turma. Essa combinacao de recursos visuais e didéaticos

contribui para um ambiente de aprendizagem mais estimulante e eficaz.

Figura 25: Lista de Apresentagoes
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A figura [25] acima apresenta uma lista de contetidos com apresentacoes em Power-
Point disponiveis na segao “Biblioteca de Slides” do site Pro Matematica. As apresentagoes
incluem introdugoes sobre temas essenciais do ensino médio, como porcentagem, fungao
afim, funcao quadratica, probabilidade e geometria plana, entre outros. Esses materiais
prontos foram desenvolvidos para facilitar o planejamento das aulas, oferecendo recursos
dindmicos que ajudam os professores a explicar conceitos matematicos de forma mais

organizada e que otimize o tempo de preparacao das aulas ja que o material é editavel.
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Figura 26: Apresentagao sobre Porcentagem
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A figura [26] apresenta um exemplo de uma das apresentagoes disponiveis, focando
no conteudo ‘“Porcentagem”. Esta apresentacao abrange os conceitos introdutorios rela-
cionados ao tema, suas aplicacoes praticas e inclui exercicios resolvidos que ajudam a
consolidar o aprendizado. Com uma abordagem clara e didatica, o material visa faci-
litar a compreensao dos discentes e a preparacao dos docentes, tornando as aulas mais
interativas e informativas.

Essa secao oferece apresentagoes estruturadas sobre temas da Matematica no En-
sino Médio, facilitando a introducao de contetidos de forma dindmica e visualmente atra-
ente. As apresentacoes sao personalizaveis, permitindo que os professores adaptem o
material ao perfil de sua turma.

O uso do PowerPoint como recurso acessivel pode contribuir para o desenvolvi-
mento de competéncias basicas. Contudo, ¢ importante que a sua utilizagao seja equi-
librada, maximizando o potencial pedagogico. Essa abordagem pode resultar em aulas
mais organizadas e envolventes, beneficiando tanto o planejamento dos educadores quanto
o aprendizado dos educandos.

No proximo tépico, sera abordada a secao de Videoaulas do promatematica.com.br,
que oferece conteudos que vao desde a introducao aos conceitos fundamentais até a reso-
lugao detalhada de questoes. Essa funcionalidade foi desenvolvida para complementar o
trabalho dos docentes e € um recurso adicional para revisao e aprofundamento. A combina-
¢ao de explicagoes teodricas e praticas permite atender a diferentes estilos de aprendizagem

e necessidades educacionais.
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4.3 SECAO DE VIDEOAULAS

A segao de Videoaulas foi concebida para atender os envolvidos no processo edu-
cativo, oferecendo videos que abrangem desde a introdugao aos conceitos basicos até a
resolucao detalhada de questoes.

Os videos foram desenvolvidos com o objetivo de complementar o trabalho do
professor em sala de aula, funcionando como um recurso adicional que pode ser utilizado
para revisar ou aprofundar determinados tépicos. A combinagao de explicacoes tedricas e
praticas torna a plataforma um recurso valioso tanto para o ensino quanto para o estudo
individual.

As videoaulas introdutoérias ajudam os estudantes a compreender os conceitos fun-
damentais, oferecendo uma base sélida para que possam acompanhar o desenvolvimento
do contetido em sala. Ja os videos com resolugoes de questoes permitem a apresentacao,
passo a passo, e como aplicar os conceitos aprendidos na préatica.

A utilizacao de videoaulas no processo de ensino-aprendizagem tem se mostrado
uma estratégia eficaz, especialmente quando integradas a outras ferramentas pedagogicas,
como destaca [SILVA e Oliveira (2010)), ao afirmarem que o uso de recursos midiaticos, em
especial os videos, estimula a construcao de aprendizagens multiplas e contextualiza con-
tetdos variados. O uso de videoaulas, como parte das tecnologias digitais, tem sido cada
vez mais popular devido a sua capacidade de atender diferentes estilos de aprendizagem,
respeitando as inteligéncias dos alunos, como apontado por Mattar| (2009).

A popularidade das videoaulas se deve também & facilidade de acesso a uma vasta
gama de contetidos na internet, desde videos instrucionais até videos com fins educaci-
onais, como explica Barrére (2014)), que enfatiza a videoaula como uma ferramenta pe-
dagogica que auxilia na aprendizagem de diversos temas. Isso é especialmente relevante
em contextos onde os alunos apresentam lacunas de aprendizagem. Segundo Abreu et
al.| (2010)), essas lacunas podem surgir devido ao desequilibrio no processo de assimilagao
e acomodacao de novos conhecimentos, sendo necessarias estratégias para superar essas
deficiéncias.

No entanto, é importante lembrar que o video, por si s6, ndo ensina. Conforme (Ci-
nelli, 2003), o conhecimento é construido pelo aluno a partir da interagdo com o conteido
apresentado. Dessa forma, a producao adequada de videoaulas e o uso de estratégias
pedagogicas associadas sdo fundamentais para o sucesso dessa metodologia. [Silval (2016])
também ressalta a importancia de manter as videoaulas curtas, recomendando videos de
até dez minutos, pois intervalos menores de tempo mantém a atengao dos alunos de forma
mais eficaz.

Além de ser um recurso relevante, os videos também sao um apoio significativo
para os professores, que podem utilizd-los para complementar suas aulas ou sugeri-los

como material de estudo auténomo para os estudantes. A plataforma oferece videos
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que cobrem grande parte do curriculo do Ensino Médio, garantindo que tanto a parte
conceitual quanto a pratica sejam abordadas de maneira clara e acessivel.

Com a secao de Videoaulas, a plataforma visa democratizar o acesso ao conheci-
mento, permitindo que professores e estudantes tenham a disposicao um recurso de facil
acesso e alta qualidade. Isso nao so6 facilita a revisao e fixacao de conceitos, mas também
promove a autonomia dos estudantes, que podem estudar no proprio ritmo, revisando

contetidos sempre que necessario.

Figura 27: Segao Videoaulas
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“Teste seus
conhecimentos com
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aqui para desafiar-se
com questiondrios
abrangentes. Descubra o
que vocé sabe e onde
pode melhorar. Aprimore
seu aprendizado de
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Comece o quiz agora!”

A figura [27) ressalta a se¢ao de “Videoaulas” do site Pro Matematica, que oferece
uma gama diversificada de contetiidos em formato audiovisual, voltados para a instrugao
em Matematica no ensino médio. Esta secao foi cuidadosamente desenvolvida para forne-
cer aos professores uma alternativa interativa e enriquecedora para a aprendizagem. As
videoaulas, ao apresentarem conceitos de forma clara e dindmica, possibilitam que os es-
tudantes acessem o conhecimento em seu préoprio ritmo, promovendo uma experiéncia de
aprendizado mais personalizada. Essa flexibilidade nao apenas facilita a compreensao e a
atencao dos contetudos envolvidos, mas também fortalece uma abordagem pedagogica que
é ao mesmo tempo acessivel e envolvente, contribuindo significativamente para processo

educativo.
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Figura 28: Videoaulas por contetido
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A figura [28 mostra uma lista de videoaulas organizadas por contetido, com algu-
mas delas apresentando a introducao ao tema, enquanto outras se dedicam a resolucao
de questoes especificas. Essa abordagem permite nao apenas a compreensao dos concei-
tos fundamentais de cada matéria, mas também a aplicacao desses conceitos através de

exercicios resolvidos.
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Figura 29: Videoaula sobre Porcentagem
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A figura 29| exemplifica uma das videoaulas disponiveis na secao dedicada as vi-
deoaulas, que aborda a introducao ao estudo de porcentagem. Ao clicar no tema da
aula, o usuario é direcionado para o YouTube, onde os videos estao hospedados. Essas
videoaulas foram cuidadosamente elaboradas para ter uma duracao de 5 a 10 minutos,
garantindo que sejam objetivas e nao se tornem cansativas. Essa estratégia visa manter
o foco, permitindo a aprendizagem dos contetdos de forma eficaz e eficiente, promovendo
uma experiéncia de aprendizado mais agradavel.

O uso de videos em sala de aula tem se mostrado uma ferramenta poderosa para
introduzir novos temas e despertar o interesse, especialmente em assuntos que podem
parecer distantes ou abstratos para eles. Como aponta , um bom video
é extremamente eficaz para motivar os alunos a pesquisar e aprofundar-se no conteido
apresentado. Além de trazer realidades distantes para o contexto da sala de aula, como
a Amazonia ou a Africa, o video tem a capacidade de ilustrar e tornar compreensiveis
temas complexos, compondo cenarios que muitas vezes nao estao ao alcance no cotidiano
escolar.

Essa pratica pode transformar o papel do professor, permitindo que ele utilize o
video como uma ferramenta que complementa sua abordagem pedagobgica, tornando as
aulas mais interativas e dinamicas. observa que os videos e webaulas ja

organizados como contetidos didéaticos, muitas vezes com dramatizagoes, cenas de filmes e
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jogos, permitem que o professor se concentre em questoes mais analiticas, como questio-
namentos, problematizagoes e descri¢oes. Dessa forma, o video nao substitui o professor,
mas o auxilia, proporcionando novas maneiras de ensinar e instigando os educandos a se
envolverem de maneira mais ativa no processo de aprendizagem.

No préximo tépico, seré explorada a secao de Atividades da plataforma, que foi
cuidadosamente planejada para fornecer aos professores listas de questoes para fixar a
matéria estudada. Essa funcionalidade permite que o material seja facilmente adaptado

as necessidades especificas de cada turma, garantindo a personalizagao do ensino.

4.4 SECAO DE ATIVIDADES

A secao de Atividades da plataforma foi projetada para oferecer aos professores
uma ampla variedade de questoes e exercicios que podem ser diretamente aplicados em
sala de aula ou adaptados conforme as necessidades especificas. Assim como na segao
de planejamentos, todas as atividades sao alinhadas as competéncias e habilidades da
Brasil (2018), garantindo que os contetdos trabalhados estejam em conformidade com as
diretrizes educacionais nacionais.

Ao selecionar uma atividade, o professor tem a opc¢ao de baixar o material dire-
tamente em formato editédvel. Posteriormente, ele pode adaptar as questoes conforme
as necessidades de sua turma. Essa flexibilidade permite que o educador personalize o
contetido para abordar temas ou dificuldades especificas que possam surgir, ajustando o
material para melhor atender as demandas, seja para reforcar um conceito especifico ou
para oferecer desafios adicionais.

Além disso, a facilidade de uso da plataforma, combinada com a possibilidade de
baixar e adaptar o material, otimiza o tempo de preparacao dos professores, permitindo
que eles se concentrem mais na implementacao de metodologias pedagogicas eficazes e na
interagao com os estudantes. Moran| (2018), destaca a importéancia de adaptar o material
didatico ao contexto da turma para garantir a efetividade no ensino, tornando o contetido
mais relevante e acessivel.

Essa funcionalidade oferece ao professor uma maneira pratica e flexivel de seleci-
onar e ajustar as atividades conforme as necessidades de sua turma, tornando o processo
de ensino mais dindmico e personalizado. Dessa forma, a secao de Atividades nao apenas
disponibiliza um vasto banco de questoes para aprendizagem em matemaética no Ensino
Médio, mas também assegura que essas atividades possam ser ajustadas para maximi-
zar a eficacia do ensino, promovendo uma pratica continua e significativa dos conceitos
abordados em sala de aula.

A resolucao de atividades e questoes no ensino da Matemética é uma ferramenta
consideravel no auxilio do processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando inte-
gradas as tecnologias educacionais. De acordo com [Polyal (1978), a resolugao de problemas

requer que o aluno utilize competéncias e habilidades adquiridas tanto em sala de aula



78

quanto em suas experiéncias de vida. Essa metodologia, que pode dinamizar as aulas
de Matematica, é uma forma eficaz de promover o raciocinio logico e a autonomia dos
estudantes, elementos fundamentais no desenvolvimento do pensamento matematico.

Além disso, o uso de tecnologias digitais como suporte na resolucao de atividades
pode ampliar ainda mais as possibilidades de ensino. Segundo Papert, Valente e Bitelman
(1980), o conhecimento necessario ao aluno é aquele que o auxilia a obter mais conheci-
mento, e as ferramentas tecnoldgicas permitem que esse processo ocorra de forma mais
dinamica e personalizada. Nesse sentido, o computador pode ser um recurso valioso para
a construcao do saber, permitindo que o aluno explore criativamente novas ideias.

No contexto da resoluc¢ao de problemas, Vygotsky| (1984) argumenta que, ao serem
expostos a problemas contextualizados e desafiadores, os alunos podem avancar na com-
preensao com a orientacao de um professor ou pela colaboracao com seus pares. Esse apoio
permite que eles alcancem um nivel de desenvolvimento mais elevado do que conseguiriam
sozinhos, promovendo uma aprendizagem mais profunda e significativa.

O fracasso no ensino da Matemaética, conforme aponta |Vitti (1999), muitas vezes
se da pela forma como o conteido é abordado, sendo descontextualizado da realidade
do aluno. Para superar essa barreira, é fundamental trabalhar a resolucao de problemas
contextualizados e mediada pelo professor. O professor, atuando como mediador dentro da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD), contribui para a compreensao mais profunda
do problema, ajudando a superar os desafios e avangar no desenvolvimento (Vygotsky,
1984).

A metodologia de resolugao de problemas, aliada as TDICs, promove uma apren-
dizagem colaborativa e significativa, estimulando a interacao entre aluno e conhecimento.
A plataforma disponibiliza uma variedade de atividades que podem ser facilmente apli-
cadas ou adaptadas conforme as necessidades dos alunos, assegurando que os contetudos
estejam alinhados as diretrizes educacionais. A flexibilidade de editar o material permite
que o professor personalize o conteudo, otimizando o tempo de preparacao e permitindo

maior foco na implementacao de metodologias eficazes e na interacao com os estudantes.
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Figura 30: Segao de Atividades
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“Teste seus
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com questionarios
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pode melhorar. Aprimaore
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Comece o quiz agora!”

A figura [30] destaca a secao de “Atividades” do site Pro Matematica, que disponi-
biliza uma variedade de exercicios praticos para o treinamento em matematica no nivel
médio. Nesta secao, os professores encontram listas de atividades organizadas por con-
teido, permitindo a pratica dos temas trabalhados na sala de aula. Essa organizagao
facilita a busca por exercicios especificos, incentivando a exploracao de diferentes tipos de
atividades que promovem a aplica¢ao de conceitos de maneira interativa. Assim, os alunos
podem praticar e consolidar seu aprendizado, enquanto os educadores tém a disposicao

um recurso valioso para tornar suas aulas mais dinamicas e envolventes.
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Figura 31: Segao de Atividades
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A figura [31] apresenta a lista de atividades organizadas por contetido, abrangendo
temas como porcentagem, funcao afim, probabilidade, geometria plana, entre outros. Essa
categorizacao permite que os professores acessem facilmente exercicios especificos relaci-
onados aos conteudos de trabalho na sala de aula, facilitando a pratica e a revisao dos

conceitos.



81

Figura 32: Segao de Atividades

c 25 docs.google.com/document, -AHUN; g /j it

a Atividades sobre Porcentagem m e Qe I Pedir acesso de edigdo \ @ (k- & Compartilhar
Arquivo Editar Ver Ferramentas Ajuda S —
Lista de Questoes sobre PORCENTAGEM
1) Um produto que custava R$200,00 teve um aumento de 20%. Qual € o novo prego do produta?
A)RS 210 B)RS 220 C)RS 240 D)R$ 250
2) Se 30% de uma classe de 30 alunos sio meninas, quantas meninas hé na classe?
A) 10 B) 15 020 D) 23
3) Um desconto de 25% foi aplicado a um item que custava RS 80. Qual é o preco do item com o desconto?
A)RS 60 B)RS 65 C)RS 70 D)R$ 75

Fonte: www.promatematica.com.br

A figura ilustra um exemplo de lista de atividades sobre o contetido de por-
centagem, disponivel na secao de atividades editaveis. Ao clicar no contetido escolhido,
o usuério é direcionado ao Google Docs, onde o arquivo estd hospedado. Essa funcio-
nalidade permite que o professor baixe o material e, posteriormente, edite e adapte as
atividades de acordo com suas necessidades especificas. Essa flexibilidade é essencial para
que os educadores possam personalizar os exercicios, atendendo melhor ao perfil de suas
turmas e proporcionando um ensino mais eficaz e adaptado.

No proximo tépico, abordaremos a se¢ao de Quizzes da plataforma, uma funcio-
nalidade interessante e que utiliza a gamificagdo, por meio da plataforma Kahoot!, para
enriquecer o aprendizado de Matematica. Ao integrar elementos ludicos e competitivos, os
jogos tornam o processo de revisao de conceitos mais dinadmico e envolvente, estimulando

o interesse dos alunos e diversificando as acoes pedagogicas dos docentes.

4.5 SECAO DE QUIZZES

A segao de Quizzes da plataforma foi criada para oferecer uma experiéncia intera-
tiva e motivadora na educacao no campo da matemaética, utilizando a plataforma Kahoot!
para gamificar o processo de aprendizado. Ao selecionar um dos contetidos disponiveis, o
estudante ou professor é direcionado para um quiz ja configurado no Kahoot!, que pode
ser usado para revisar e fixar conceitos de forma lidica e dinamica.

A gamificacdo do ensino, conforme discutido por (2018), ¢ uma estratégia
eficaz para aumentar o engajamento dos alunos, pois transforma a revisao de contetidos

em uma atividade estimulante e competitiva, que desperta o interesse dos estudantes e
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facilita a assimilagao dos conceitos matematicos. Além de tornar o aprendizado mais
estimulante, essa abordagem também fortalece habilidades fundamentais, como a reso-
lugao de problemas e o pensamento critico, elementos essenciais para o desenvolvimento
académico.

Ao utilizar o Kahoot!, a plataforma oferece uma forma inovadora de revisar o
conteudo trabalhado em sala de aula, incentivando a participagao ativa dos discentes e
promovendo um ambiente de aprendizagem mais colaborativo. A inclusao de imagens
nesta secao pode ilustrar o processo de escolha de um quiz e o direcionamento para a
plataforma Kahoot!, demonstrando como essa ferramenta pode ser integrada de maneira
eficaz no cotidiano escolar.

De maneira geral, verifica-se que as regras do jogo e os objetivos ajudam a expandir
a visao do estudante, ao desafid-lo a superar obstaculos representados por metéaforas.
Para tanto, é crucial estabelecer uma inter-relacao entre as experiéncias no jogo e aquelas
vividas na sala de aula (Barbosa; Pontes; Castro|, 2020)).

A gamificagao, especialmente através de quizzes, tem se revelado uma ferramenta
valiosa para o aprendizado matematico, ao tornar o aprendizado mais interativo e motiva-
dor. Segundo Mendes (2008)), o uso de jogos em sala de aula pode aumentar a participagao
dos alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais envolvente. Esquivel
(2017)) destaca que a gamificacao integra elementos motivacionais dos jogos com contetudos
curriculares, o que melhora a compreensao e o interesse dos alunos por Matematica.

A BNCC reforca a importancia de utilizar tecnologias digitais para tornar o apren-
dizado mais significativo e critico. Silva, Silva e Coelho (2016|) apontam que nesse con-
texto, quizzes e outras atividades gamificadas se alinham as novas formas de aprendizado
dos alunos, que sao nativos digitais e tém acesso facilitado a informacoes.

O uso de quizzes como ferramenta gamificada nao s6 estimula a participacao, mas
também facilita a aplicagao prética dos conceitos matematicos de maneira ludica. Essa
abordagem esté em linha com a ideia de Tezani (2011) que a tecnologia e a gamificagao sdo
essenciais para promover um aprendizado mais significativo e adaptado as necessidades
dos educandos. Scolaro (2020)) acrescenta que o sucesso da gamificagdo no ensino de
Matematica depende da capacidade do professor de integrar essas ferramentas tecnoldgicas
em suas praticas pedagogicas de forma eficaz.

Dessa forma, a secao de Quizzes nao apenas diversifica as metodologias de ensino,
mas também contribui para a criacao de um ambiente de aprendizagem mais envolvente
e adaptado as necessidades dos estudantes, alinhando-se as tendéncias modernas de edu-

cagao e fortalecendo o ensino de Matematica no Ensino Médio.
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Figura 33:

PLANEJAMENTOS BIBLIOTECA

“Otimize seu tempo com
o Planejamento
Matemdtico! Clique para
acessar planos e
estratégias para
trabalhar a matematica
nas turmas de ensino
médio. Libere espaca
para focar nos conceitos
fundamentais e na
préatica de célculos.
Simplifique sua jornada
educacional agora!”

“Potencialize suas aulas

com a Biblioteca de
Slides! Clique para
EEBESETEDTESE"IZEQC‘)GE
prontas e dindmicas
para suas aulas de
Matematica no ensino
médio. Dedique mais
tempo & interacdo com
seus alunose
explicacio dos
conceitos essenciais,
enquanto facilita o
preparo do contelido.
Transforme sua
abordagem pedagdgica
com praticidade e
eficigncia!”

Secao de Quizzes

@ Cni

VIDEGAULAS

“Enriqueca seu
aprendizado com videos
educativos! Clique para
acessar videos sobre os
principais contelidos de

Matematica do ensino
médio, com resolucéo de
questdes. Prepare-se
para consalidar
conceitos importantes e
alcancar notas altas.

Explore agoral”

ATIVIDADES

“Enriquec¢a o
aprendizado com
atividades educativas!
Clique para acessar
listas de atividades por
conteddo, ideal para
consolidar o
conhecimento em sala
de aula. Fortalega sua
compreensao de
matematica de forma
prética e eficaz. Explore
agoral”

Fonte: www.promatematica.com.br
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“Teste seus
conhecimentos com
nossos quizzes! Clique
aqui para desafiar-se
com questionarios
abrangentes. Descubra o
que vocé sabe e onde
pode melharar. Aprimore
seu aprendizado de
forma interativa.

Comece o quiz agoral”

A figura [33] apresenta a interface da pagina inicial do site Pro Matematica, des-

tacando a organizacao das secoes disponiveis para os usuarios. Na lista de se¢oes, cada
uma é claramente identificada, facilitando a navegacao pelos contetidos. Uma seta em
destaque aponta diretamente para a secao QUIZ, chamando a atencao para essa funcio-
nalidade interativa, onde os discentes podem testar seus conhecimentos de forma dinamica
e envolvente, utilizando recursos de gamificagao para aprimorar os contetidos trabalhados

em sala de aula.
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Figura 34: Segao de Quizzes

23 promatematica.com.br/quiz

TESTE SEUS CONHECIMENTOS AQUI!

QUIZ PORCENTAGEM.

FUNCAO AFIM.

PROBABILIDADE.

Fonte: www.promatematica.com.br

A figura[34)ilustra a pagina subsequente ap6s o usuario clicar na se¢ao QUIZ no site
Pro Matemaética. Nessa tela, sao exibidos os nomes dos contetidos em formato de links,
permitindo que o usuéario escolha o tema desejado. Ao clicar em um desses links, o usuario
é redirecionado & plataforma Kahoot!, onde estao hospedados os jogos gamificados. Esses
jogos proporcionam uma forma interativa de testar conhecimentos e revisar a matéria de

maneira divertida e dindmica
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Figura 35: Secao de Quizzes

C 2% kahootit

Uma razdo centesimal também pode ser chamada de. ...

Juros Compostos Juros simples
A P P

@ Regrade trés @ Porcentagem

Fonte: www.https:Kahoot.com

A figura apresenta a tela do jogo na plataforma Kahoot!, com uma questao
sobre porcentagem e quatro alternativas. Os estudantes respondem, recebendo feedback
imediato. A turma pode competir em conjunto, criando uma atmosfera de disputa que
aumenta o engajamento. O professor pode intensificar a emogao oferecendo um prémio

simbolico aos vencedores, tornando a atividade mais envolvente e motivadora.
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5 SEQUENCIA DIDATICA UTILIZANDO O SITE PRO MATEMATICA

O uso de tecnologias educacionais no ensino da matematica tem ganhado destaque
nas ultimas décadas, principalmente com a popularizagao de computadores, tablets e
smartphones. A tecnologia proporciona um ambiente interativo e dindmico que pode
auxiliar na compreensao de conceitos matematicos complexos, tornando o aprendizado
mais atraente e acessivel. Ferramentas como softwares de matematica, plataformas de
ensino online, aplicativos educativos e recursos multimidia tém sido amplamente utilizados
para apoiar tanto alunos quanto professores.

A utilizagao destas ferramentas no campo do ensino da matematica deve sinalizar
para as questoes da estratégia pedagbgica e instrumentos que potencializam a anélise do
professor quanto a reacao dos alunos em meio as atividades. Além disso, estabelece erros

ou acertos quanto ao processo de aprendizagem.

Uma sequéncia didética é formada por um certo nimero de aulas pla-
nejadas e analisadas previamente com a finalidade de observar situagoes
de aprendizagem, envolvendo os conceitos previstos na pesquisa didé-
tica. Essas aulas sao também denominadas sessoes, tendo em vista o seu
carater especifico para a pesquisa. Em outros termos, nao sao aulas no
sentido da rotina da sala de aula. Tal como acontece na execucao de todo
projeto, é preciso estar atento ao maior numero possivel de informagcdoes
que podem contribuir no desvelamento do fenémeno investigatorio (Pais,
2016, p.102).

Dessa forma, o roteiro de ensino oferece ao professor uma oportunidade de aprimo-
rar conhecimentos que ele possa nao dominar completamente ao se preparar para ministrar
aulas. Além disso, a abordagem didatica apresenta sugestoes para a pratica pedagogica
no ambiente escolar.

Para atingir esse objetivo, a sequéncia de atividades ou projetos adota uma rotina
estruturada que integra as informacoes necesséarias para compreender um determinado
assunto, seja no ensino de Matematica ou em outra disciplina. Essa abordagem nao so
facilita a organizacao das aulas, como também aprimora as rotinas em sala de aula, promo-
vendo um ambiente de aprendizado mais coeso e eficiente. Assim, a proposta da sequéncia
contribui significativamente para uma gestao mais eficaz do processo educacional.

A pesquisadora Oliveiral (2005) explora os objetivos de uma sequéncia didatica,
levando em consideragao tanto a perspectiva dos alunos quanto a do professor, que de-
sempenha um papel fundamental na implementacao das atividades propostas. Ela destaca
que, entre os objetivos, esta a conducao dos alunos a uma reflexao sobre o ensino oferecido,
além do desejo de que o conhecimento adquirido seja aplicado na vida dos estudantes, e
nao apenas no momento da aula ou da avaliacao.

A pesquisadora também enfatiza a importancia de organizar as inten¢oes pedagé-

gicas por meio de temas, objetivos e contetidos que atendem as necessidades do projeto
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didatico, dos professores e dos alunos. Outro ponto importante é garantir a transversali-
dade dos contetudos, temas e objetivos, e preparar técnica e academicamente o professor,
capacitando-o a fomentar a construcao de conhecimentos especificos com o grupo de alu-
nos, para que se busque, por meio de pesquisas, conhecimentos que vao além do senso
comum.

Os objetivos da estratégia pedagogica propoem reflexao, conhecimentos e organi-
zacao quando se trata do processo de articulagao do contetido para o fortalecimento do
ensino aprendizagem. Além de promover estratégias que contribuam para adequacao do
processo de desempenho dos alunos.

Nesse contexto, a proposta da organizacao de ensino ¢ elaborada com o obje-
tivo de atingir metas educacionais especificas e enriquecer o conhecimento dos docentes e
estudantes. Além disso, as sequéncias didéaticas desempenham um papel essencial na iden-
tificacao das diferentes fases do processo de aprendizagem e na concepcao de atividades

que fortalecem as interacoes entre alunos, professores e o contetdo abordado.

5.1 SEQUENCIA DIDATICA SOBRE PORCENTAGEM UTILIZANDO O SITE PRO
MATEMATICA

Objetivo Geral: Desenvolver a compreensao e aplicacao dos conceitos de por-
centagem pelos alunos do ensino médio, utilizando o site Pro matemdtica para planejar,
praticar e revisar o conteudo, integrando os novos recursos de slides editaveis e quizzes
interativos.

Competéncias e Habilidades Trabalhadas Segundo a BNCC para o En-

sino Médio:

e Competéncia 2: Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacoes de diferentes culturas, em diferentes momentos histo-
ricos, e é uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e
tecnologicos e para alicercar descobertas e construgoes, inclusive com impactos no

mundo do trabalho.

e Competéncia 4: Fazer observacoes sisteméaticas de aspectos quantitativos e quali-
tativos presentes nas préticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informacoes relevantes, para interpreté-las e avalia-las cri-

tica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

e Competéncia b: Utilizar processos e ferramentas matemaéticas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras

areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

e (EFO6MA12) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base

na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias
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pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacao financeira, entre

outros.

e (EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo de porcentagens,

incluindo o uso de tecnologias digitais.

e (EFOOMAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a
ideia de aplicacao de percentuais sucessivos e a determinacgao das taxas percentu-
ais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacao

financeira.

12 Aula — Introducao a Porcentagem

Objetivo: Apresentar os conceitos fundamentais de porcentagem e promover a
compreensao de sua aplicacao em diferentes situacoes do cotidiano, utilizando apresenta-
¢oes e videoaulas disponiveis no Pro matemdtica.

Introducao ao Tema

e Aquecimento (10 minutos): Inicie a aula perguntando aos alunos sobre exemplos
praticos do uso de porcentagem em seu dia a dia, como descontos em lojas, aumento

salarial, ou impostos.

e Exposicao (15 minutos): Utilize a Biblioteca de Slided]|do Pro matemdtica para
projetar e apresentar uma introdugao ao conceito de porcentagem. Os slides podem
ser adaptados pelo professor de acordo com as necessidades da turma. Apresente a

formula da porcentagem:
_ Dparte

o todo

x 100

¢ Exemplos Praticos (25 minutos): Projete exemplos praticos dos slides, como o

calculo de descontos, acréscimos percentuais e taxas de juros.

Recursos: Apresentacoes da Biblioteca de Slides do site Pro matemdtica, quadro

branco ou lousa digital.

22 Aula — Resolugao de Questoes sobre Porcentagem
Objetivo: Praticar a resolugao de problemas relacionados a porcentagem, apro-
fundando o entendimento dos conceitos trabalhados na aula anterior.

Revisao Rapida (5 minutos)

e Descrigao: Relembre os conceitos fundamentais discutidos na primeira parte, pre-

parando os alunos para a préatica.

Atividade 1: Atividades com o Pro matemdtica (25 minutos)

Thttps://docs.google.com /presentation /d /1sQZ52MiVzSkOCpzFO _6eX6aWuY 2t Tfo5 /edit#slide=id.p1
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e Descrigao: Utilize a sessdo de atividades?] do Pro matemdtica e selecione as 5
primeiras questoes da lista que esta disponivel no site. O professor pode pedir que
os alunos acessem o site diretamente em seus dispositivos ou trazer as questoes
impressas. Para acessar as questoes da lista sobre porcentagem, o professor deve
primeiro acessar o site Pro matemaética. Em seguida, é necessario rolar a tela até
a secao Atividades. Na lista de conteudos apresentada, o professor deve clicar em

Porcentagem para acessar as questoes relacionadas a esse topico.

e Exemplo de Problema: “Em uma promocao, o preco de uma camiseta que custava

R$ 100,00 sofreu um desconto de 20%. Qual o novo valor da camiseta?”.

20
N lor = 100 — (100 x —) = &0
ovo valor ( X 100)

Atividade 2: Resolucao Guiada (10 minutos)

e Descrigao: Corrija as questoes coletivamente, discutindo as diferentes abordagens
e esclarecendo duvidas. Incentive os alunos a compartilharem suas estratégias e

raciocinios.
Atividade 3: Atividade em Grupo (10 minutos)

e Descrigao: Divida os alunos em grupos e proponha que resolvam uma questao
mais complexa utilizando os conceitos aprendidos. Cada grupo deve apresentar sua

solugao e explicar a logica utilizada.

Recursos: Sessao de atividades do site Pro matemdtica.

32 Aula — Videoaulas e Atividade Dinamica com Quiz
Objetivo: Revisar e fixar os conceitos de porcentagem de maneira interativa e
divertida, utilizando a se¢ao de Videoaulas e o quiz interativo do Pro matemdtica.

Preparagao (10 minutos)

e Descricao: Exiba a Videoaulaﬂ do contetdo de porcentagem disponivel na se¢ao de
Videoaulas do Pro matemdtica, explicando um contetdo introdutoério ou resolucao
de questoes comentadas sobre porcentagem. Isso permite que os alunos visualizem

a aplicacao dos conceitos aprendidos em problemas praticos.
Atividade 1: Quiz Interativo com Pro matemdtica (30 minutos)

e Descrigao: Acesse o quizE] sobre porcentagem na sessao de quizzes do Pro mate-

madtica. Os alunos podem utilizar seus smartphones, tablets ou computadores, caso

Zhttps://docs.google.com /document /d /1JM4APO-AHUNjwR3Lftg2HcRsfAWjq-wY /edit
3https://www.youtube.com /watch?v=1p6Xz2pMuo0&t=10s
4https://kahoot.it /challenge /f747ecd7-5109-4d06-8c7f-91a0ae97a786 1731097829782
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a escola disponha de um laboratério de informética. Conduza o quiz abordando
questoes como calculo de porcentagens, aumentos, descontos e juros. A atividade

em duplas promove a colaboragao e ajuda a incluir todos os alunos na atividade.
Atividade 2: Discussao Pés-Atividade (5 minutos)

e Descrigao: Apos o quiz, discuta as respostas das questoes mais desafiadoras, in-
centivando os alunos a refletirem sobre os conceitos abordados e a compartilharem

suas estratégias.
Encerramento (5 minutos)

e Descrigao: Reflexao sobre o que foi aprendido durante as aulas e a importancia
de aplicar o conceito de porcentagem no dia a dia. Incentivar os alunos a continuar

praticando e utilizando recursos do site Pro matemdtica para reforcar o aprendizado.

5.2 SEQUENCIA DIDATICA SOBRE FUNCAO AFIM UTILIZANDO O PRO MA-
TEMATICA

Objetivo Geral: Desenvolver a compreensao e aplicagao dos conceitos de funcao
afim pelos alunos do ensino médio, utilizando o site Pro matemdtica para planejar, praticar
e revisar o conteido, integrando os novos recursos de slides editaveis e videoaulas.

Competéncias e Habilidades Trabalhadas Segundo a BNCC:

e Competéncia Especifica 3: Utilizar estratégias, conceitos, defini¢oes e procedimentos
matematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos
contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacao das solugoes

propostas, de modo a construir argumentacao consistente.

e Competéncia Especifica 4: utilizar, interpretar e resolver situagoes-problema se faz
pela comunicagao das ideias dos estudantes por meio da linguagem matematica.
Transitar entre os diversos tipos de representagoes (simbolica, algébrica, grafica,

textual etc.)

e Competéncia Especifica 5: Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de di-
ferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos,
como observagao de padroes, experimentagoes e diferentes tecnologias, identificando
a necessidade, ou nao, de uma demonstracao cada vez mais formal na validagao das

referidas conjecturas.

e (EM13MAT302) Construir modelos empregando as fung¢oes polinomiais de 1° ou
29 graus, para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de

tecnologias digitais.
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e (EM13MAT401) Converter representagoes algébricas de fung¢oes polinomiais de 1°
grau em representacoes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos
quais o comportamento é proporcional, recorrendo ou nao a softwares ou aplicativos

de algebra e geometria dinamica.

e (EM13MAT501) Investigar relagoes entre niimeros expressos em tabelas para repre-
senté-los no plano cartesiano, identificando padroes e criando conjecturas para ge-
neralizar e expressar algebricamente essa generalizagao, reconhecendo quando essa

representacao ¢ de funcao polinomial de 1° grau.

12 Aula — Introducgao a Funcao Afim

Objetivo: Apresentar os conceitos fundamentais de funcao afim e promover a
compreensao de sua aplicagao em diferentes situacoes, utilizando apresentacoes e video-
aulas disponiveis no Pro matemdtica.

Introducao ao Tema

e Aquecimento (10 minutos): Inicie a aula questionando os alunos sobre situagoes
do cotidiano que envolvem fungoes afins, como calculos de juros simples ou custos

de producgao.

e Exposicao (15 minutos): Utilize a Biblioteca de Slideﬂ do Pro matemdtica para
projetar e apresentar a introduc¢ao ao conceito de funcao afim. Os slides podem
ser adaptados pelo professor de acordo com as necessidades da turma. Apresente a

forma geral da funcao afim:

flz)=ax+0b
onde a e b sdo constantes e x é a varidvel.

e Exemplos Praticos (25 minutos): Projete exemplos praticos dos slides, como o
calculo do valor de uma conta de telefone com tarifa fixa e varidvel ou a representagao

grafica de uma funcao afim.

Recursos: Apresentagoes da Biblioteca de Slides do site Pro matemdtica, quadro

branco ou lousa digital.

22 Aula — Resolugao de Questées sobre Fungao Afim
Objetivo: Praticar a resolucao de problemas relacionados a funcao afim que estao
no slide, aprofundando o entendimento dos conceitos trabalhados na aula anterior.

Revisao Rapida (5 minutos)

e Descricao: Relembre os conceitos fundamentais discutidos na primeira parte, pre-

parando os alunos para a pratica.

Shttps://docs.google.com /presentation /d/1jTdvvy7G66uruXgslxmVj-BmgC2ZP5QN /edit?pli=1#slide=id.p1
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Atividade 1: Atividades com o Pro matemdtica (25 minutos)

e Descrigao: Utilize a sessdo de atividades’| do Pro matemdtica para selecionar as
5 primeiras questoes que os alunos deverao resolver. O professor pode pedir que
os alunos acessem o site diretamente em seus dispositivos ou trazer as questoes

impressas.
Atividade 2: Resolugao Guiada (10 minutos)

e Descrigao: Corrija as questoes coletivamente, discutindo as diferentes abordagens
e esclarecendo duvidas. Incentive os alunos a compartilharem suas estratégias e

raciocinios.
Atividade 3: Atividade em Grupo (10 minutos)

e Descrigao: Divida os alunos em grupos e proponha que resolvam uma questao
mais complexa utilizando os conceitos aprendidos. Cada grupo deve apresentar sua

solugao e explicar a logica utilizada.

Recursos: Sessao de atividades do site Pro matemdtica.

32 Aula — Videoaulas e Atividade Dinamica com Quiz
Objetivo: Revisar e fixar os conceitos de fungao afim de maneira interativa e
divertida, utilizando a secao de Videoaulas e o quiz interativo do Pro matemdtica.

Preparagao (10 minutos)

e Descrigao: Exiba a videoauld]’|sobre funcdo afim disponivel na se¢do de Videoaulas

do Pro matemdtica, explicando o contetido introdutoério sobre fungao afim.
Atividade 1: Quiz Interativo com Pro matemdtica (30 minutos)

e Descricao: Acesse o quizﬂ sobre funcao afim na sessao de quizzes do Pro matemd-
tica. Os alunos podem utilizar seus smartphones, tablets ou computadores, caso a
escola disponha de um laboratorio de informética. Conduza o quiz abordando os

pontos mais importantes da matéria ja trabalhados.
Atividade 2: Discussao Pés-Atividade (10 minutos)

e Descricao: Apos o quiz, discuta as respostas das questoes mais desafiadoras, in-
centivando os alunos a refletirem sobre os conceitos abordados e a compartilharem

suas estratégias.

Encerramento (5 minutos)

Shttps://docs.google.com/document /d/1KVE _8S12U-j8jMuqBJVMjPGPztyzp3bL/edit#headingh.gjdgxs
Thttps://www.youtube.com /watch?v=luOxeTjRMDk
8https://kahoot.it /challenge /f747ecd7-5109-4d06-8c7f-91a0ae97a786 1731097886249
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e Descrigao: Reflexao sobre o que foi aprendido durante as aulas e a importancia
de aplicar o conceito de funcao afim no dia a dia. Incentivar os alunos a continuar

praticando e utilizando recursos do site Pro matemdtica para reforcar o aprendizado.

5.3 SEQUENCIA DIDATICA SOBRE PROBABILIDADE UTILIZANDO O PRO MA-
TEMATICA

Objetivo Geral: Desenvolver a compreensao e aplicacao dos conceitos de pro-
babilidade pelos alunos do ensino médio, utilizando o site Pro matemdtica para planejar,
praticar e revisar o contetido, integrando os novos recursos de slides editaveis e videoaulas.

Competéncias e Habilidades Trabalhadas Segundo a BNCC:

e Competéncia Especifica 1: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemé-
ticos para interpretar situagoes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questoes econémicas ou
tecnologicas, divulgados por diferentes meios, de modo a consolidar uma formacao

cientifica geral.

e Competéncia Especifica 3: Utilizar estratégias, conceitos, defini¢oes e procedimentos
matematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos
contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacao das solucoes

propostas, de modo a construir argumentacao consistente.

e Competéncia Especifica 5: Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de di-
ferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos,
como observacao de padroes, experimentagoes e diferentes tecnologias, identificando
a necessidade, ou nao, de uma demonstracao cada vez mais formal na validagao das

referidas conjecturas.

e (EM13MAT106) Identificar situagbes da vida cotidiana nas quais seja necessario
fazer escolhas levando-se em conta os riscos probabilisticos (usar este ou aquele
método contraceptivo, optar por um tratamento médico em detrimento de outro
etc).

e (EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatorios,
realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que en-

volvem o céalculo da probabilidade.

e (EM13MAT312) Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de probabi-

lidade de eventos em experimentos aleatorios sucessivos.
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e (EM13MAT511) Reconhecer a existéncia de diferentes tipos de espagos amostrais,
discretos ou nao, e de eventos, equiprovaveis ou nao, e investigar implica¢oes no

calculo de probabilidades.
12 Aula — Introducao a Probabilidade

Objetivo: Apresentar os conceitos fundamentais de probabilidade e promover a
compreensao de sua aplicagao em diferentes situagoes, utilizando apresentacoes e video-
aulas disponiveis no Pro matemdtica.

Introducao ao Tema

e Aquecimento (10 minutos) : Inicie a aula questionando os alunos sobre situagoes
do cotidiano que envolvem probabilidade, como jogos de azar, previsoes meteorolo-

gicas ou chances de eventos esportivos.

e Exposicao(15 minutos): Utilize a Biblioteca de Slides’] do Pro matemdtica para
projetar e apresentar uma introdugao ao conceito de probabilidade. Os slides podem
ser adaptados pelo professor de acordo com as necessidades da turma. Apresente
conceitos como evento, espaco amostral, e a férmula:

n(A
P(A) = n4)
n(S)

e Exemplos Praticos (25 minutos): Discuta as Questdes para Praticar que estao

nos slides, como o langamento de uma moeda ou a probabilidade de sair um nimero

maior que 4 no langamentos de um dado.

Recursos: Apresentacoes da Biblioteca de Slides do site Pro matemdtica, quadro

branco ou lousa digital.

22 Aula — Resolugao de Questoes sobre Probabilidade
Objetivo: Praticar a resolugao de problemas relacionados a probabilidade, apro-
fundando o entendimento dos conceitos trabalhados na aula anterior.

Revisao Rapida (5 minutos)
e Descricao: Relembre os conceitos fundamentais discutidos na primeira parte, pre-
parando os alunos para a préatica.

Atividade 1: Atividades com o Pro matemdtica (25 minutos)

e Descrigao: Utilize a sessio de atividaded'’] do Pro matemdtica para indicar as
5 primeiras questoes que os alunos deverao resolver. O professor pode pedir que
os alunos acessem o site diretamente em seus dispositivos ou trazer as questoes

impressas.

9https://docs.google.com /presentation/d/15R1MthCY2vsodMprhIlyDiEWSiUiT30dx /edit#slide=id.p1
Ohttps://docs.google.com /document /d /1xUtudsABZ3 _g-Zy3ukMVI1ib7qTu3NM2U /edit#heading=h.30j0zll
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Atividade 2: Resolucao Guiada (10 minutos)

e Descrigao: Corrija as questoes coletivamente, discutindo as diferentes abordagens
e esclarecendo duvidas. Incentive os alunos a compartilharem suas estratégias e

raciocinios.
Atividade 3: Atividade em Grupo (10 minutos)

e Descrigao: Divida os alunos em grupos e proponha que resolvam uma questao
mais complexa utilizando os conceitos aprendidos. Cada grupo deve apresentar sua

solugao e explicar a logica utilizada.

Recursos: Sessao de atividades do site Pro matemdtica.

32 Aula — Videoaulas e Atividade Dinamica com Quiz
Objetivo: Revisar e fixar os conceitos de probabilidade de maneira interativa e
divertida, utilizando a secao de Videoaulas e o quiz interativo do Pro matemdtica.

Preparagao (10 minutos)

e Descricao: Exiba a videoaula@ curta sobre Probabilidade disponivel na secao de
Videoaulas do Pro matemdtica, explicando o conteudo introdutoério sobre probabi-
lidade. Isso permite que os alunos visualizem a aplicagao dos conceitos aprendidos

em problemas praticos.
Atividade 1: Quiz Interativo com Pro matemdtica (30 minutos)

e Descricao: Acesse o quiz{r_?] sobre probabilidade na sessao de quizzes do Pro mate-
mdtica. Os alunos podem utilizar seus smartphones, tablets ou computadores, caso
a escola disponha de um laboratério de informéatica. Conduza o quiz abordando
questoes como identificagao de eventos, calculo de probabilidades simples e compos-
tas, e interpretacao de graficos. A atividade em duplas promove a colaboragao e

ajuda a incluir todos os alunos na atividade.
Atividade 2: Discussao Pés-Atividade (5 minutos)

e Descricao: Apos o quiz, discuta as respostas das questoes mais desafiadoras, in-
centivando os alunos a refletirem sobre os conceitos abordados e a compartilharem

suas estratégias.
Encerramento (5 minutos)

e Descricao: Reflexao sobre o que foi aprendido durante as aulas e a importancia de
aplicar o conceito de probabilidade no dia a dia. Incentivar os alunos a continuar

praticando e utilizando recursos do site Pro matemdtica para reforcar o aprendizado.

Hhttps://www.youtube.com/watch?v=NkQwhZz3Rdl
12https: //kahoot.it /challenge/f747ecd7-5109-4d06-8c7f-91a0ae97a786 1731097957507
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste estudo foi explorar metodologias de ensino que combi-
nem materiais didaticos e ferramentas tecnologicas, estudo desenvolver solugoes acessiveis
e abordagens préaticas que apoiem os professores do ensino médio no incentivo ao inte-
resse e no aumento do engajamento dos alunos com a matematica. Através da revisao de
literatura, foram identificadas tanto as potencialidades quanto os obstéculos enfrentados
por professores e alunos.

As consideragoes a partir deste estudo apontam para o significativo potencial das
tecnologias digitais para transformar a pratica pedagdgica em Matematica. A criagao
do site Pro matematica exemplifica como ferramentas interativas podem apoiar tanto
educadores quanto educandos, oferecendo materiais didaticos de qualidade que facilitam
o processo. Em um contexto onde os resultados em avalia¢oes externas e internas ainda sao
insatisfatorios, essa ferramenta aparece como uma oportunidade de inovagao e motivacao
para os estudantes.

A pesquisa evidenciou que a utilizacao de tecnologias digitais pode enriquecer as
aulad de matematica, tornando-as mais interativas e envolventes. O estudo evidenciou
a importancia de uma infraestrutura adequada e da formacao necessidade de formacao
docente para o sucesso da introdugao das tecnologias.

Embora este estudo tenha oferecido uma visao abrangente sobre as potencialidades
e os desafios das tecnologias digitais na educacao na area de matematica, varias areas ainda
podem ser exploradas em pesquisas futuras. Recomenda-se investigar como diferentes
tipos de tecnologias podem ser integrados de maneira mais eficaz em diversos contextos
educacionais e analisar o impacto dessas ferramentas no desempenho académico dos alunos
a longo prazo.

Uma possibilidade para o futuro ¢ a expansao do website para outras areas do
curriculo escolar além da matematica basica, podendo ser usado para trazer materiais
para o ensino superior. A estrutura do site pode ser adaptada para incluir contetudos
de disciplinas como fisica, quimica e biologia, que também se beneficiam de abordagens
interativas e dinamicas para o ensino de conceitos que sao mais abstratos.

O sucesso do uso de qualquer tecnologia em sala de aula depende diretamente da
capacitagao dos docentes. Assim, o Pro matematica pode oferecer, no futuro, uma secao
dedicada a cursos de formagao para professores, ensinando-os a utilizar o site de maneira
mais eficiente e a conectar a tecnologia ao seu planejamento pedagogico.

Além de tutoriais e workshops online, essa secao poderia incluir féoruns de dis-
cussao para que professores compartilhem suas experiéncias e melhores praticas, criando
uma comunidade de aprendizado colaborativo em torno da pratica pedagogica em mate-
matica com tecnologias digitais e consequentemente trazendo sugestoes de melhorias para

a ferramenta e novas abordagens pedagogicas.
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A inclusao digital também deve ser considerada como uma possibilidade futura
essencial. A ampliacdo do acesso a internet e a dispositivos em &reas rurais ou com
infraestrutura limitada é fundamental para garantir que todos os estudantes possam se
beneficiar das ferramentas digitais.

Vale salientar, que essas inovagoes devem ser sempre acompanhadas de uma abor-
dagem pedagogica solida, garantindo que o uso da tecnologia seja um meio para promover
a inclusao e o desenvolvimento integral dos educandos e nao um fim. Abordando essas
questoes e continuando a explorar novas possibilidades tecnologicas, a educagao matema-
tica pode se tornar mais dindmica e eficaz, preparando melhor os alunos para os desafios

futuros.
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