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RESUMO

Este trabalho mostra como a tecnologia digital pode ajudar no ensino da Matematica,
deixando as aulas mais interessantes e proximas da realidade dos alunos. Com o uso de
jogos, videos, softwares e outras ferramentas, professores conseguiram aumentar a
motivagdo dos estudantes e facilitar o aprendizado de contetidos dificeis. Porém,
também surgem desafios, como a falta de preparo dos professores, problemas com
internet e equipamentos, além da importancia de um bom planejamento. A principal
conclusdo ¢ que a tecnologia s6 faz diferenca quando ¢ bem usada, sempre pensando na

aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave:Tecnologia Digital — Ensino da Matematica — Praticas

Pedagdgicas — Metodologias Ativas — Inovagdo na Educacao.



ABSTRACT

Este trabajo muestra como la tecnologia digital puede ayudar en la ensefianza de las
matematicas, haciendo que las clases sean mas atractivas y relevantes para la realidad
del alumnado. Mediante juegos, videos, software y otras herramientas, el profesorado ha
logrado aumentar la motivacion del alumnado y facilitar el aprendizaje de asignaturas
dificiles. Sin embargo, también surgen desafios, como la falta de preparacién del
profesorado, los problemas de internet y equipos, y la importancia de una buena
planificacion. La principal conclusion es que la tecnologia solo marca la diferencia
cuando se utiliza correctamente, siempre teniendo en cuenta el aprendizaje del

alumnado.

Palabras clave: Tecnologia digital — Ensefanza de las matematicas — Précticas

pedagdgicas — Metodologias activas — Innovacion educativa.
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1 INTRODUCAO

O ensino da Matematica sempre foi permeado por desafios relacionados ao
engajamento, a motivacao e a compreensao dos estudantes. Tradicionalmente marcada
por uma abordagem expositiva e voltada a repeticdo de exercicios, essa disciplina ainda
¢ vista por muitos alunos como desafiadora, distante de realidade e pouco atrativa. Com
o avanco das tecnologias digitais, surge uma nova possibilidade de transformar essa
percepgao, promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas, dindmicas e

interativas.

O contexto contemporaneo, caracterizado por uma intensa digitalizacdo em
todas as esferas da vida, impde a educacdo a necessidade de se reinventar. A insercdo de
ferramentas digitais no ensino da Matematica vai além da simples utilizagdo de recursos
tecnologicos: trata-se de uma mudanga na propria logica do fazer pedagdgico, com foco
na constru¢do ativa do conhecimento, na personalizacdo da aprendizagem e no

desenvolvimento de competéncias para o século XXI.

Ferramentas como softwares educativos, plataformas adaptativas, jogos digitais,
simuladores e recursos de realidade aumentada t€ém sido cada vez mais incorporados a
pratica docente. Essas tecnologias oferecem aos alunos a oportunidade de visualizar
conceitos abstratos, resolver problemas em contextos simulados e desenvolver
estratégias cognitivas de forma ludica e contextualizada. No entanto, a adogao efetiva
dessas inovagdes exige preparo por parte dos educadores, infraestrutura adequada nas
escolas e politicas publicas que favorecam a integracdo da tecnologia ao curriculo

escolar.

Este trabalho tem como objetivo analisar o impacto da introducao das
tecnologias digitais no ensino da Matematica, com foco em praticas pedagdgicas
inovadoras que promovem a participagdo ativa dos estudantes. A pesquisa baseia-se em
uma revisdo bibliografica com énfase em autores brasileiros e em experiéncias
vivenciadas por docentes da educagdo basica, buscando evidenciar os desafios e as

possibilidades desse novo cendrio educacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que define

os direitos de aprendizagem dos estudantes brasileiros, reforca a importancia da



tecnologia digital como ferramenta pedagogica. No campo da Matematica, a BNCC
destaca que os recursos digitais podem favorecer a visualizagdo, a experimentacao e a
resolucdo de problemas, contribuindo para a compreensao de conceitos abstratos e para
o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da autonomia dos estudantes. Além disso, a
BNCC orienta que as praticas pedagogicas devem incorporar as tecnologias de forma
critica e criativa, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem. Nesse sentido,
a insercdo das tecnologias digitais no ensino da Matematica estd alinhada as
competéncias gerais e especificas propostas pelo documento, que valorizam o

pensamento computacional, a resolugdo de problemas e a cultura digital.

2. QUESTOES PROBLEMATIZADORAS

Diante das transformagdes no ambiente escolar, surgem algumas questdes
importantes: de que forma a introdugdo das tecnologias digitais pode realmente
contribuir para a aprendizagem da Matemadtica? Quais sdo os principais desafios que os
professores enfrentam ao integrar essas tecnologias no seu dia a dia? Também ¢ preciso
refletir sobre como as metodologias ativas podem potencializar o uso dessas
ferramentas, tornando as aulas mais significativas. Além disso, vale pensar nos
impactos que o uso da tecnologia tem na motiva¢do e no desempenho dos alunos: sera
que eles aprendem melhor, com mais interesse € envolvimento? Essas sdo questdes que

merecem atengdo e aprofundamento no contexto educacional atual.

3. JUSTIFICATIVA

Diante das rapidas transformagdes tecnologicas da sociedade, a escola precisa
repensar praticas para acompanhar esse novo cenario e preparar os alunos para um
mundo cada vez mais digital. No ensino da Matematica, o uso de tecnologias digitais

surge como uma oportunidade de tornar as aulas mais dinamicas, atrativas e proximas



da realidade dos estudantes. Segundo Roseli de Deus Kenski (2012), as tecnologias
imprimem um novo ritmo a educagdo, exigindo novas formas de ensinar e de aprender.
Essa perspectiva reforca a necessidade de se adotar praticas pedagogicas inovadoras que
integrem recursos digitais de maneira intencional, indo além do uso meramente
instrumental das ferramentas. Assim, a insercdo consciente da tecnologia no ensino de
Matematica pode favorecer o desenvolvimento do pensamento critico, da resolu¢do de

problemas e da autonomia dos estudantes.

Este estudo se justifica pela necessidade de compreender como essas
ferramentas digitais podem ser integradas ao ensino da Matematica de maneira eficaz,
contribuindo ndo apenas para o aprendizado de conteidos, mas também para o
desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia e da resolugdo de problemas.
Segundo Guilherme Saramago de Oliveira (2020), quando bem planejado, o uso de
recursos digitais pode ampliar as possibilidades pedagdgicas e tornar o processo de
aprendizagem mais significativo. Essa perspectiva reforca a importancia de o professor
assumir um papel mediador, organizando propostas que fagam sentido para os alunos e
que estimulem sua participagdo ativa. Mais do que usar a tecnologia por si soO, ¢
fundamental que ela seja incorporada com intencionalidade e coeréncia, favorecendo
um ambiente em que o estudante se sinta motivado a explorar, experimentar e construir

conhecimento de forma autéonoma.

Além disso, ¢ fundamental considerar a formag¢dao dos professores nesse
processo. Como defende Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (2014), o professor
precisa ser preparado para utilizar a tecnologia de forma reflexiva e criativa,
construindo novos saberes junto com seus alunos. Essa ideia refor¢ca que o uso da
tecnologia na educacdo ndo depende apenas de recursos disponiveis, mas da capacidade
do professor em compreender seu papel e atuar de forma consciente e critica. Para isso,
¢ essencial valorizar o professor como pesquisador da pratica, como propdoe Marilda
Aparecida Behrens (2008), reconhecendo-o como alguém capaz de adaptar as
metodologias e enfrentar os desafios reais da sala de aula, como a falta de infraestrutura
ou de apoio técnico. Ao refletir sobre a propria pratica, o professor se fortalece como

agente transformador do processo educativo.

Portanto, este trabalho busca contribuir com a reflexdo e o aprimoramento das

praticas pedagogicas, oferecendo caminhos para que o uso das tecnologias digitais no



ensino da Matematica seja mais consciente, planejado e centrado na aprendizagem dos
alunos. Como destacam Roseli de Deus Kenski (2012) e Guilherme Saramago de
Oliveira (2020), a insercdo das tecnologias na educagdo exige planejamento,
intencionalidade e um olhar atento as necessidades dos estudantes. Para que esse
processo seja realmente significativo, ¢ essencial investir na formagdo docente, como
afirmam Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (2014) e Marilda Aparecida Behrens
(2008), que defendem o professor como sujeito ativo, reflexivo e criador de novas
praticas. Assim, o uso das tecnologias digitais, aliado a uma pratica pedagogica critica e
sensivel a realidade da sala de aula, pode transformar a forma como os alunos aprendem

e se relacionam com o conhecimento.

4. OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL:

*Analisar o impacto da introdu¢do das tecnologias digitais no ensino da

Matematica, considerando praticas pedagogicas inovadoras.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

*Identificar os desafios enfrentados pelos professores ao integrar tecnologias no

ensino da Matematica;

*Explorar metodologias ativas que favorecam o uso de tecnologias digitais no

ensino da disciplina;

Investigar como o uso de tecnologias digitais, como softwares educativos,
jogos, videos e aplicativos interativos, influenciam a motivacdo e¢ o aprendizado dos

alunos em Matematica;
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*Analisar experiéncias docentes e estratégias bem-sucedidas no uso de

tecnologias digitais.

5. REFERENCIAL TEORICO

A presenca das tecnologias digitais nas escolas tem provocado mudangas
significativas nas praticas pedagdgicas, especialmente no ensino da Matematica. O uso
de recursos como softwares, plataformas digitais, videos, jogos e aplicativos tem
ampliado as possibilidades de ensinar e aprender, tornando as aulas mais dinamicas e
conectadas com a realidade dos alunos. Segundo Jos¢ Armando Valente (2017), quando
a tecnologia ¢ usada de forma planejada, ela se torna uma mediadora no processo de
aprendizagem, estimulando a autonomia, a criatividade ¢ o pensamento colaborativo'
dos estudantes. Essa perspectiva destaca que o papel da tecnologia vai além de atrair a
atengdo dos alunos: ela pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias
essenciais, desde que integrada com proposito e sensibilidade as necessidades
educacionais. Assim, cabe ao professor refletir sobre como usar esses recursos de
maneira intencional, criando experiéncias que envolvam os estudantes e favorecam
aprendizagens mais profundas e significativas.

Oliveira (2020) também destaca que ferramentas como o GeoGebra e a plataforma
Khan Academy > contribuem diretamente para o desenvolvimento do raciocinio
matematico, pois permitem que os alunos explorem conceitos de maneira visual, pratica
e interativa. Essa abordagem facilita a compreensao de conteudos abstratos por meio de
representacdes concretas, o que € especialmente importante no ensino da Matematica.
Ao estimular a experimentagdo e a participacao ativa dos estudantes, essas tecnologias
favorecem a construcao do conhecimento de maneira mais significativa e engajada. Para
o trabalho que desenvolvo, essa reflexdo reforca a importancia de incorporar recursos

digitais que ndo apenas transmitam informagdes, mas que também promovam a

'O pensamento colaborativo é entendido como a capacidade dos individuos de construir coletivamente
conhecimentos, por meio da interagdo e do didlogo, valorizando a cooperagdo e a troca de ideias. Para
José Manuel Moran (2015), essa pratica favorece a constru¢do do saber compartilhado, estimulando o
desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas que sdo fundamentais para a aprendizagem
significativa em ambientes educacionais.

20 GeoGebra ¢ um programa que ajuda a criar desenhos e representagdes matematicas de forma
interativa, facilitando o aprendizado visual dos alunos. A Khan Academy é uma plataforma online que
oferece aulas em video e exercicios para que os estudantes possam aprender no seu proprio ritmo.
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interacdo e o pensamento critico, tornando o aprendizado mais acessivel e interessante

para os alunos.

Além disso, o uso de tecnologias esta fortemente ligado as metodologias ativas,
que colocam o estudante como protagonista do processo de aprendizagem. De acordo
com Jos¢ Manuel Moran (2015), estratégias como sala de aula invertida, aprendizagem
baseada em projetos e gamificacdo sao potencializadas pelo uso de ferramentas digitais.
Essas abordagens incentivam a participacao ativa dos alunos, despertam o interesse e
aproximam o conteudo escolar das vivéncias do dia a dia. Essa contribuicdo ¢
importante para o presente trabalho, pois mostra que o uso da tecnologia vai além de
recursos visuais: trata-se de criar situacdes de aprendizagem mais envolventes, onde o
aluno tem um papel mais autobnomo e reflexivo. Ao planejar praticas pedagogicas com
apoio das tecnologias, o professor pode promover um ambiente mais motivador,
colaborativo e alinhado com os desafios do mundo atual. Essas metodologias partem da
ideia de que o aluno constréi conhecimento de forma mais eficaz quando estd
ativamente envolvido no processo de aprendizagem. Como detalha Bacich e Moran
(2018), estratégias como aprendizagem baseada em projetos, resolugdo de problemas e
rotacdo por estagcdes promovem maior engajamento e desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. No contexto da Matematica, essas praticas permitem que o estudante
resolva situagdes reais, tome decisdes e aprenda com os erros, potencializando o uso das

tecnologias como suporte pedagogico.

Para que essas mudancas realmente acontecam, ¢ fundamental investir na
formacdo dos professores. Almeida (2014) defende que o educador precisa estar
preparado para lidar com as novas tecnologias de maneira critica e criativa, integrando-
as ao curriculo e ao contexto de seus alunos. Essa visdo refor¢ca que a formacao docente
nao pode se limitar ao uso técnico de ferramentas, mas deve envolver uma compreensao
mais ampla, que permita ao professor fazer escolhas pedagogicas conscientes e
alinhadas as necessidades de sua turma. Ja Behrens (2008) lembra da importancia de o
professor ser um pesquisador de sua pratica, analisando o que funciona em sala e
adaptando suas estratégias para melhor atender as necessidades dos estudantes. Essa
postura investigativa € essencial para garantir que as tecnologias sejam usadas com
intencionalidade e sensibilidade, contribuindo de fato para uma aprendizagem mais

significativa.
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Dessa forma, o referencial teérico deste estudo apoia-se na ideia de que a
tecnologia, quando bem integrada as praticas pedagogicas e aliada a metodologias
ativas, pode enriquecer o ensino da Matematica. No entanto, para que isso ocorra de
forma efetiva, ¢ essencial considerar o contexto escolar, a forma¢ao docente ¢ o
planejamento didatico como partes fundamentais desse processo. Isso porque, na
pratica, ndo basta ter acesso a ferramentas digitais: € preciso saber usa-las com
proposito pedagogico. Muitas escolas ainda enfrentam desafios como a falta de
infraestrutura, de apoio técnico e, principalmente, de formacdo adequada para os
educadores. Almeida (2014) aponta que o professor deve estar preparado para utilizar a
tecnologia de forma critica e criativa, o que exige investimento em formagdo
continuada. Além disso, como lembra Behrens (2008), ¢ o olhar atento do professor
sobre sua propria pratica que permite adaptar métodos as necessidades reais dos alunos.
A partir da vivéncia em sala de aula, ¢ possivel perceber que quando o uso da tecnologia
¢ bem planejado e esta conectado a realidade dos estudantes, o envolvimento e a

compreensdo dos conteudos aumentam de forma significativa.

6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de natureza
exploratoria, baseada em revisdo de literatura e analise de experiéncias docentes
previamente publicadas em periddicos académicos e fontes institucionais. A busca pelos
materiais foi realizada em bases de dados confidveis, como o Portal de Periddicos da
CAPES, Google Académico, SciELO e bibliotecas digitais de universidades publicas
(USP, UFMG, UNICAMP).

Foram selecionadas publicagdes dos ultimos dez anos que abordassem
diretamente o uso de tecnologias digitais no ensino da Matemadtica, especialmente em
contextos brasileiros, priorizando relatos de praticas aplicadas em escolas publicas e
privadas. Textos sem detalhamento metodologico ou que nao tratassem diretamente do
ensino da Matematica foram excluidos. Também se considerou a autoria, privilegiando
trabalhos de professores, pesquisadores e especialistas reconhecidos na area da

educacao.
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Segundo Liidke e André (1986), a pesquisa qualitativa permite compreender
situacdes reais da sala de aula, analisando significados, interpretagdes e relagdes no
processo de ensino-aprendizagem. Embora esta pesquisa seja bibliografica, as fontes
selecionadas trazem reflexdes construidas a partir de experiéncias reais de professores, o

que enriquece a andlise da pratica docente mediada por tecnologias.

Diversos autores destacam a relevancia da tecnologia como mediadora do
aprendizado. Valente (2017) ressalta que os recursos digitais estimulam praticas
criativas e colaborativas, tornando as aulas mais dinamicas e envolventes. Almeida
(2014) enfatiza a importancia da formacao docente para o uso consciente e planejado
dessas ferramentas, alinhando-as as necessidades dos estudantes. Moran (2015) aponta
que metodologias ativas, potencializadas pela tecnologia, promovem a autonomia do
aluno. Kenski (2012) discute como o avango tecnologico transforma o papel do
professor, exigindo praticas mais flexiveis e reflexivas. Oliveira (2018, 2020) evidencia
o uso de softwares e plataformas digitais para facilitar a compreensdo de contetdos

matematicos complexos por meio de representagdes visuais € interativas.

Esses autores convergem na ideia de que a tecnologia ¢ uma aliada fundamental
para inovar o ensino, promovendo um aprendizado mais ativo, colaborativo e
significativo, mas também ressaltam o papel central do professor como mediador e
adaptador das praticas pedagogicas. Contudo, poucos abordam os desafios estruturais
enfrentados pelas escolas, como a infraestrutura precaria e a falta de suporte técnico,

aspectos fundamentais para a efetividade do uso tecnolégico.

Além da fundamentacdo teorica, foram analisadas experiéncias praticas de
professores da educacdo basica, extraidas de peridodicos nacionais como a Revista
Brasileira de Informatica na Educagdo (RBIE), Educacdo Matematica em Revista
(SBEM), Revista Educacao e Tecnologia (EDUTEC), bem como relatos de blogs
académicos e projetos educacionais de redes publicas e privadas. Esses relatos
apresentam o uso de ferramentas como GeoGebra, jogos educativos, plataformas de

videoaulas e metodologias ativas em sala de aula.

A andlise das praticas selecionadas permitiu compreender os impactos positivos

da tecnologia no ensino, como o aumento da motivagdo dos alunos, assim como 0s
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desafios enfrentados, tais como a insuficiéncia de equipamentos e a necessidade de

formagao continuada dos professores.

7. EXPERIENCIAS DOCENTES E PRATICAS BEM SUCEDIDAS

Para entender como a tecnologia pode ser aliada no ensino da Matematica, este
trabalho analisou trés experiéncias bem-sucedidas de escolas publicas brasileiras. As
praticas foram selecionadas com base em critérios como: uso efetivo de tecnologias
digitais, relato em fontes confidveis (trabalhos, revistas educacionais e sites
institucionais), diversidade regional e impacto positivo comprovado. A intencdo foi
mostrar que, mesmo em contextos diferentes e com recursos variados, ¢ possivel inovar

de forma significativa.

A primeira experiéncia ocorreu na Escola Municipal Hugo Werneck, em Belo
Horizonte (MG), em um projeto chamado Matemadtica Interativa, realizado em 2022. Os
professores utilizaram o software GeoGebra para trabalhar conceitos de geometria com
alunos do 8° ano. Com o uso de notebooks fornecidos pelo Programa Estudante Digital’,
os estudantes puderam construir figuras, manipular angulos e explorar propriedades
geométricas de forma visual e dindmica. Segundo o relato publicado na Revista
Educagdao Matematica em Foco (SOUZA & CARVALHO, 2023), houve um aumento
de 40% no desempenho dos alunos em avaliagdes internas, além de maior participagdo

nas aulas.

A segunda pratica foi observada na Escola Estadual Professora Marisa Silveira,
em Sao Paulo (SP), durante o ano letivo de 2021. A professora responsavel integrou a
plataforma Matific ao curriculo do 6° ano, promovendo desafios semanais gamificados
com base no conteido da BNCC. Os relatorios gerados pela propria plataforma
ajudaram a acompanhar o progresso individual de cada aluno. De acordo com o trabalho

de Martins (2022), publicado na Revista Educacao e Tecnologia, houve uma melhora

‘0 Programa Estudante Digital ¢ uma iniciativa do governo federal que visa equipar escolas publicas
com notebooks e acesso a internet, além de oferecer capacitagdo para professores. O objetivo € facilitar o
uso das tecnologias digitais no ensino, promovendo uma aprendizagem mais interativa e atualizada para
os estudantes.
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nas notas e uma reducao de 25% nas faltas dos alunos nas aulas de Matematica, além de

relatos positivos por parte dos responsaveis.

A terceira experiéncia analisada veio da Escola Estadual Deputado Oscar
Carneiro, localizada no interior da Paraiba, no municipio de Pombal, em 2023. Os
professores propuseram que os proprios alunos criassem videos tutoriais explicando
problemas matematicos, usando celulares e aplicativos gratuitos como o CapCut."Os
videos eram compartilhados em grupos da turma e discutidos em sala. A iniciativa,
descrita em um relato publicado no site da Secretaria de Educacao da Paraiba (GOMES,
2023), mostrou que os estudantes se tornaram mais autonomos e colaborativos. A
professora relatou que a produgdo dos videos ajudou os alunos a fixarem melhor os

conteudos, além de desenvolverem criatividade e autoestima.

Essas experiéncias mostram que, o uso da tecnologia na Matematica nao
depende apenas de equipamentos de ponta, mas de um bom planejamento pedagogico e
da disposicdo dos educadores em inovar. E essencial que essas praticas estejam
integradas ao curriculo para que seja garantido que o uso da tecnologia esteja alinhado
aos objetivos de aprendizagem, tornando as atividades mais coerentes e significativas
para os alunos, e evitando que a tecnologia seja usada apenas como um recurso isolado
ou meramente ilustrativo e que os professores recebam formacao adequada para que as
ferramentas digitais realmente contribuam para a aprendizagem.No entanto, para que
isso acontega, os docentes enfrentam desafios como a falta de tempo para planejar, a
necessidade de apoio técnico e administrativo, e a busca por uma formag¢ao continua que

va além do uso basico das tecnologias.
8 ANALISE CRITICA E PERSPECTIVAS FUTURAS

A partir das leituras realizadas e das praticas docentes analisadas, fica evidente
que a tecnologia digital pode, sim, contribuir para tornar o ensino da Matematica mais
envolvente, pratico e conectado com a realidade dos alunos. As experiéncias destacadas
em escolas de Minas Gerais, Sdo Paulo e Paraiba mostram que, quando ha planejamento
pedagdgico e intencao clara de inovar, o uso de ferramentas digitais pode melhorar tanto

o desempenho dos estudantes quanto o seu interesse pela disciplina.

*CapCut é um aplicativo gratuito de edicdo de videos muito facil de usar, que permite cortar, juntar,
adicionar musicas, efeitos e textos aos videos. E bastante popular para criar contetidos rapidos e criativos,
especialmente para redes sociais.
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Contudo, também ¢ importante reconhecer os desafios. Um dos principais
problemas observados estd na infraestrutura: nem todas as escolas possuem acesso a
computadores, internet estavel ou recursos atualizados. Além disso, muitos professores
ainda ndo se sentem totalmente preparados para integrar a tecnologia ao ensino de
forma eficiente. Essa dificuldade aparece tanto nos relatos dos professores quanto em
estudos como os de Almeida (2014), que alerta para o risco de se usar a tecnologia
apenas como enfeite — ou seja, de forma isolada, sem um propdsito pedagogico claro.
Isso pode até parecer inovagao, mas, na pratica, nao muda significativamente a forma de

ensinar e aprender.

Outro ponto que merece atencdo ¢ a formagdo continuada dos docentes. Nao
basta entregar as ferramentas tecnologicas; € preciso ensinar os professores a usa-las
com intencionalidade, conectando-as aos conteudos curriculares e as metodologias
ativas. Os casos estudados refor¢am que, quando o professor sente seguranga no uso da
tecnologia, a aprendizagem se torna mais significativa e os alunos se envolvem mais

com as atividades.

Olhando para o futuro, ha muitas possibilidades promissoras. Tecnologias como
inteligéncia artificial, realidade aumentada e Learning analytics ja estdo sendo testadas
em algumas redes de ensino e tendem a ganhar mais espaco. Esses recursos permitem,
por exemplo, personalizar o ensino de acordo com o ritmo de cada aluno, criar
simulacdes interativas para explorar conceitos abstratos e gerar dados que ajudam a

identificar dificuldades de aprendizagem com mais precisao.

Também ¢ essencial fortalecer o trabalho colaborativo entre professores. A
criacdo de comunidades de pratica, onde educadores compartilham experiéncias, trocam
materiais e refletem juntos sobre suas aulas, pode ser um caminho poderoso para a
inovagdo. Plataformas como o Profissdao Docente (Fundagdo Lemann), os féruns do
Portal do Professor (MEC) e grupos de redes sociais t€ém se mostrado espagos valiosos

para essa troca.

Em resumo, para que a tecnologia realmente transforme o ensino da Matematica,
¢ preciso equilibrar o uso das ferramentas com boas praticas pedagogicas. O que

transforma a educagao nao ¢ a tecnologia sozinha, mas o uso consciente e planejado que
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os professores fazem dela, com apoio das escolas e politicas publicas comprometidas

com uma educacao de qualidade.
9 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho mostrou que a tecnologia pode ser uma grande aliada no ensino da
Matematica porque torna as aulas mais dinamicas, visuais e proximas da realidade dos
alunos. Ferramentas digitais, como softwares, jogos e plataformas online, ajudam a
explicar conceitos abstratos de forma concreta e interativa. Além disso, permitem que os
alunos participem mais ativamente das aulas, experimentem, criem e desenvolvam
autonomia no aprendizado. Quando bem planejada e integrada ao curriculo, a tecnologia
contribui ndo s6 para melhorar o desempenho, mas também para despertar o interesse e
fortalecer o vinculo entre o conteido e o cotidiano dos estudantes. Além disso, melhora
a visualizacao de conceitos dificeis, valoriza a participagdo dos alunos e permite que
cada estudante aprenda no seu ritmo.No entanto, € preciso reconhecer que, em muitas
realidades escolares, o nuimero elevado de alunos por turma, a sobrecarga dos
professores e a diversidade de perfis — incluindo o aumento de laudos relacionados a
transtornos de aprendizagem ou do neurodesenvolvimento — tornam esse processo
mais desafiador. Nessas situagdes, o uso da tecnologia precisa ser pensado como apoio,
e ndo como solugdo magica. Ferramentas digitais podem auxiliar o professor a
diversificar estratégias, criar atividades com diferentes niveis de dificuldade e
acompanhar o progresso dos alunos de forma mais personalizada. Mas, para isso, ¢
fundamental que haja planejamento, formagao docente e apoio da escola, para que as
praticas pedagdgicas se tornem mais inclusivas e respeitem o ritmo e as necessidades de

cada estudante, mesmo em contextos desafiadores.

Vimos também que, em vdrias escolas pelo Brasil, ja existem professores usando
recursos digitais com criatividade e bons resultados. Isso mostra que ¢ possivel inovar

mesmo com poucos recursos, desde que haja vontade, organizacdo e apoio da escola.

Por outro lado, também percebemos que ainda ha muitos desafios. Nem todas as
escolas t€ém uma boa infraestrutura tecnoldgica— muitas enfrentam problemas como
internet instavel, nimero insuficiente de computadores ou equipamentos desatualizados.
Além disso, muitos professores ainda nao tiveram formagao adequada para usar essas

ferramentas de forma eficiente, seja por falta de tempo, de apoio institucional ou por
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ndo se sentirem seguros com o uso da tecnologia em sala. Outro desafio importante ¢ o
nimero elevado de alunos por turma, o que dificulta a personalizagdo das atividades.
Soma-se a isso 0 aumento dos laudos relacionados a transtornos de aprendizagem, que
exige praticas mais inclusivas e individualizadas. Também falta um apoio mais
consistente das politicas publicas, tanto na oferta de recursos quanto na valorizagdo e
capacitagdo continua dos educadores, para garantir que todos — professores e alunos —

possam ter acesso e realmente se beneficiar dessas tecnologias de forma equitativa.

Portanto, concluimos que a tecnologia, sozinha, ndo faz milagres. Ela precisa
estar a servigo de uma boa pratica pedagogica, com professores bem preparados, escolas
organizadas ¢ um olhar atento para a inclusao de todos os alunos. Usada com
responsabilidade, a tecnologia pode deixar as aulas de Matematica mais interessantes e

ajudar os estudantes a aprenderem com mais sentido e autonomia.
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