. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE
doi.org/10.51891/rease.v11i8.20745

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA INTEGRAR TECNOLOGIAS AO ENSINO
DA MATEMATICA

PEDAGOGICAL STRATEGIES FOR INTEGRATING TECHNOLOGIES INTO
MATHEMATICS TEACHING

Soliesandro Pamplona Pinheiro!
Rubia Katia Azevedo Montenegro?

RESUMO: Este artigo tem como objetivo analisar estratégias pedagdgicas mediadas por
tecnologias digitais no ensino da Matematica, com énfase nas metodologias ativas e no papel do
professor como mediador do processo de aprendizagem. A pesquisa, de natureza qualitativa e
carater bibliografico, fundamenta-se em autores como Valente, Papert, Kenski, Moran e Bacich,
além de diretrizes como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Os resultados apontam
que o uso de recursos digitais, quando articulado a préticas pedagdgicas intencionais, contribui
para a promogio da autonomia, do raciocinio légico e da resolugio de problemas. Destacam-se
estratégias como a sala de aula invertida, o ensino hibrido, o uso de jogos digitais e a
aprendizagem baseada em problemas. Conclui-se que a integracdo das tecnologias ao ensino da
Matemaitica exige formacio docente continua, planejamento didatico e mediagio critica, a fim
de garantir uma aprendizagem significativa e inclusiva.
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docente. Estratégias pedagégicas.

ABSTRACT: This article aims to analyze pedagogical strategies mediated by digital
technologies in mathematics teaching, with an emphasis on active methodologies and the role
of the teacher as a mediator in the learning process. The research, qualitative in nature and
bibliographical, is based on authors such as Valente, Papert, Kenski, Moran, and Bacich, as well
as guidelines such as the National Common Curricular Base (BNCC). The results indicate that
the use of digital resources, when combined with intentional pedagogical practices, contributes
to the promotion of autonomy, logical reasoning, and problem-solving. Strategies such as the
flipped classroom, hybrid learning, the use of digital games, and problem-based learning stand
out. It is concluded that the integration of technologies into mathematics teaching requires
ongoing teacher training, didactic planning, and critical mediation to ensure meaningful and
inclusive learning.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais de informagdo e comunicagio (TDICs) tem provocado
mudancas significativas nos processos educacionais, exigindo novas formas de ensinar e
aprender. No campo do ensino da Matemaitica, tais transformacSes desafiam o modelo
tradicional, baseado na transmissio mecéinica de contetidos, e demandam abordagens mais
dinimicas, interativas e centradas no estudante. Nesse cenirio, a utilizacdo de estratégias
pedagédgicas mediadas por tecnologias se mostra como uma alternativa potente para promover
aprendizagens mais significativas, contextualizadas e alinhadas s exigéncias contemporineas
da educacio.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importincia das tecnologias
no desenvolvimento das competéncias gerais, destacando a necessidade de seu uso critico,
criativo e ético no ambiente escolar (BRASIL, 2018). Além disso, as metodologias ativas, como
a sala de aula invertida, o ensino hibrido e a aprendizagem baseada em problemas, tém ganhado
destaque por promoverem o protagonismo discente, o pensamento critico e a resolucio de
problemas, competéncias fundamentais para o trabalho com conteiiddos matematicos.

Autoras como Kenski (2012), Bacich e Moran (2018) e Valente (1999, 2002) destacam que
a integracio eficaz das tecnologias ao ensino requer n3o apenas infraestrutura adequada, mas,
sobretudo, intencionalidade pedagégica e formacdo docente continua. O professor passa a
assumir um papel de mediador, organizador de experiéncias de aprendizagem, curador de
recursos digitais e promotor de préiticas que estimulem a investigacio, a colaboragio e a
criatividade.

Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo analisar, 4 luz da literatura,
estratégias pedagdgicas que incorporam tecnologias digitais no ensino da Matemditica,
considerando seus fundamentos tedricos, beneficios e desafios. Por meio de uma revisio
bibliografica, busca-se refletir sobre como essas estratégias podem contribuir para a qualificaco
do ensino e para a constru¢io de saberes matemiticos mais significativos, respeitando a

diversidade de ritmos e estilos de aprendizagem dos estudantes.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza exploratéria, com

delineamento bibliografico. Segundo Gil (2008), a pesquisa bibliografica permite a anélise de
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producdes académicas j4 publicadas, com vistas a sistematiza¢cio de conhecimentos sobre
determinado tema.

A investigacdo teve como foco identificar e analisar estratégias pedagbgicas mediadas
por tecnologias digitais aplicadas ao ensino da Matemdatica na Educacio Bésica. Foram
consultadas obras de autores consagrados, como Valente (1999, 2002), Papert (1994), Kenski
(2012), Moran (2015) e Bacich e Moran (2018), além de documentos normativos como a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

A selecio dos materiais seguiu os critérios de relevincia temdtica, reconhecimento
académico e atualidade. A anilise foi realizada por meio de leitura critica e interpretativa, com
base em categorias como metodologias ativas, ludicidade, mediag¢do docente e personalizacio da

aprendizagem com tecnologias.

3 DISCUSSAO A LUZ DOS TEORICOS

3.1 ABORDAGENS PEDAGOGICAS PARA A INTEGRAGAO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

A incorporagio de tecnologias digitais no ensino de Matemitica exige uma
transformacdo metodoldgica, abandonando praticas tradicionais centradas no professor em
favor de abordagens centradas no aluno. Valente (1999, p. 26) alerta que “o uso pedagégico do
computador nio pode se restringir a substitui¢io do quadro-negro; é necesséirio repensar o
processo de ensino e aprendizagem com foco na construgio do conhecimento”. Nesse sentido,
a tecnologia deve sustentar préiticas investigativas e interativas, possibilitando que a
Matemitica seja vivenciada como um espago de investigagio.

Uma das abordagens mais eficazes para esse fim é a resolu¢io de problemas mediada por

softwares educacionais. Para Fiorentini e Miorim (1990, p. 41),

O ensino da Matemaitica deve ser concebido como uma atividade investigativa, em que
o aluno seja instigado a levantar hipéteses, test4-las e construir solucdes. Ferramentas
como GeoGebra e Desmos favorecem esse processo, permitindo visualizagdes
dinimicas e interaces em tempo real, facilitando a compreensio de conceitos abstratos
por meio de manipulagdes visuais.

Paralelamente, a metodologia de projetos fortalece a articulagdo entre tecnologia,
interdisciplinaridade e desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. Kenski (2012,
p- 73) aponta que “projetos com o uso de TICs favorecem a interdisciplinaridade, o trabalho
colaborativo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais”. No contexto da

Matematica, exemplos praticos incluem modelagem de dados ou programacio com Excel ou
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Scratch, permitindo que os estudantes trabalhem com dados reais e desenvolvam solucdes
aplicadas.

A aprendizagem baseada em jogos digitais também se mostra poderosa: Prensky (2001,
p. 6) sustenta que “os jogos motivam os alunos a aprenderem porque fornecem desafios claros,
objetivos concretos e feedback constante”. Plataformas como Matific, Mangahigh e Prodigy
oferecem desafios ludicos para o desenvolvimento de l6gica, cilculo e resolugdo de problemas
de forma engajadora.

Essas abordagens convergem com os principios da BNCC (BRASIL, 2018), que orienta
o uso critico, reflexivo e ético das tecnologias digitais, visando o desenvolvimento do
pensamento cientifico e o uso significativo de recursos tecnoldgicos na educacdo bésica.
Segundo o documento, deve-se “selecionar e utilizar tecnologias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” (BRASIL, 2018, p. 9).

A personalizagio da aprendizagem é outra dimensdo promissora: Moran (2015, p. 28)
argumenta que “ambientes virtuais permitem que os estudantes avancem conforme suas
necessidades e estilos de aprendizagem, com suporte continuo de tutores ou da prépria [A”.
Tais plataformas adaptativas possibilitam que cada aluno progrida em seu ritmo, integrando
diagnéstico e apoio individual.

Simuladores matematicos também viabilizam explora¢do e compreensio de fenémenos
abstratos. Borba e Villarreal (2005, p. 52) afirmam que “a simulagdo de fené6menos matematicos
permite ao aluno explorar varidveis, prever resultados e compreender relacdes funcionais de
forma concreta”. Exemplos como PhET Interactive Simulations e GeoGebra 3D facilitam essa
exploragio interactiva, combinando visualizagio e experimentacio.

No entanto, independentemente da ferramenta, a media¢io pedagdgica é fundamental.
Segundo Papert (1994, p. 29), “a tecnologia, por si sé, nio transforma a educagio; é o projeto
pedagégico que a dirige e d4 sentido ao seu uso”. Cabe ao professor planejar atividades
tecnoldgicas que estimulem a investigacdo, autonomia e protagonismo do estudante.

Nesse sentido, a formacio docente continua e critica é elemento essencial. Valente (1999,
p. 32) enfatiza que “a formagdo de professores deve envolver nio sé o dominio técnico das
ferramentas, mas a reflexdo critica sobre sua integracio pedagdgica”. Sem esse preparo, a
simples presenca da tecnologia nio garante inovagio; o professor precisa organizar o uso das
ferramentas com intencionalidade.

De fato, como Valente (1999, p. 24) ressalta, “a simples presenca do computador nio

garante inovagfio; O que promove a transformagﬁo éa forma como o professor organiza e COI‘ldUZ
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as atividades com o uso dessa ferramenta”. Isso reforca que a mudanca deve transcender o
instrumental técnico e implicar em reflexividade e centralidade no aluno.

As metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), demonstram
potencial transformador: “projetos integradores com TICs criam oportunidades para que os
alunos articulem teoria e prética, desenvolvendo autonomia e responsabilidade sobre sua
aprendizagem” (Kenski, 2012, p. 76). Tais metodologias desafiam os estudantes a resolver
problemas reais por meio de ferramentas digitais para coleta, analise e apresentagio de dados.

De modo semelhante, a resolu¢io de problemas com ferramentas digitais reforca a
investigacio matemética: Fiorentini e Miorim (1990, p. 47) defendem que “a Matematica escolar
precisa tornar-se um campo de investigacio, onde se explorem ideias, se levantem hipéteses e
se chegue a conclusdes de maneira ativa e significativa”. Softwares como GeoGebra, que
permitem visualiza¢des dindmicas, viabilizam esse processo investigativo.

A gamificacdo se apresenta, novamente, como via eficaz: Prensky (2001, p- 8) argumenta
que “os jogos digitais envolvem os alunos por meio de recompensas imediatas, desafios
crescentes e feedback constante, caracteristicas ausentes em muitos modelos tradicionais de
ensino”. Aplicativos como Matific e Prodigy tém sido usados com sucesso no fundamental para
desenvolver légica e cdlculo mental de forma envolvente.

A sala de aula invertida continua destacada como estratégia que amplia a participacio e
aprofunda o uso do tempo escolar: Moran (2015, p. 33) observa que “essa metodologia permite
maior participa¢io do aluno e um aproveitamento mais profundo do tempo escolar”. O uso de
videos e aplicativos em casa libera o periodo presencial para discussdes e atividades praticas.

Papert (1994, p.35) coloca que a tecnologia deve ser encarada como linguagem de
expressdo, ndo apenas como ferramenta de instru¢io: “a matemadtica deve ser ensinada como
algo que se faz e se constrdi, ndo algo que se repete”. Ferramentas como o Scratch, com
programacio por blocos, exemplificam essa perspectiva, pois estimulam raciocinio légico e
criatividade em um ambiente lddico.

A formacdo continuada dos professores continua sendo pilar fundamental. Valente
(1999, p.32) ressalta que “o professor deve ser capaz de integrar o uso das tecnologias ao
planejamento curricular, promovendo aprendizagens significativas e contextualizadas”. A
eficicia das propostas depende diretamente do preparo docente.

A transformacdo da prética docente exige uma abordagem ativa e reflexiva: Valente

(1999, p. 23) conclui que “o computador é um instrumento para a constru¢io do conhecimento,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 8, ago. 2025.
ISSN: 2675-3375

2999



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

e ndo apenas para a transmissdo de informacdes”. Isso implica repensar o papel do ensino da
Matemitica como exploracido e descoberta, e ndo repeticdo mecinica.
A incorporagio das tecnologias exige nio apenas infraestrutura, mas mudanca profunda
o . . « .
nas praticas pedagégicas. Valente (1999, p. 32) conclui que “o professor deve ser capaz de integrar
o uso das tecnologias ao planejamento curricular, promovendo aprendizagens significativas e
contextualizadas”. A transformac3o se d4 por meio do preparo docente e da adoc¢io de métodos

centrados no estudante e na construcio ativa do saber.

3.1.1 A mediagdo do professor no ensino tecnolégico da Matemitica: o papel do docente na
implementagio de recursos digitais

A presenca das tecnologias digitais no ensino da Matematica nio substitui o professor,
mas ressignifica seu papel. Para Valente (2002, p.11), “o professor deixa de ser apenas
transmissor de conhecimento e passa a ser um mediador que organiza e orienta situagdes de
aprendizagem com o uso de tecnologias”. Essa mudanca demanda uma postura docente proativa
no planejamento pedagégico e na integracdo das tecnologias ao curriculo.

A mediacdo pedagdgica deve ir além da operacionalizagio técnica dos recursos. Trata-se
de articular o conteido matemitico as potencialidades didaticas das ferramentas digitais,
promovendo aprendizagens que estimulem o raciocinio, a curiosidade e a autonomia dos
estudantes (VALENTE, 2002, p. 14). Assim, o professor se torna responsavel por integrar os
recursos as necessidades cognitivas da turma, conduzindo o processo com intencionalidade e
sensibilidade didética.

Segundo Kenski (2012, p. 75),

As tecnologias educacionais nio substituem o professor, mas exigem que ele repense
sua pratica com base em metodologias mais abertas, dialégicas e flexiveis. No ensino
da Matematica, isso significa selecionar e adaptar recursos que estejam alinhados aos
objetivos pedagdgicos e aos diferentes ritmos e estilos de aprendizagem dos alunos.

Para atuar como mediador eficaz, o professor precisa dominar tanto os conteddos
matemdticos quanto os aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos dos recursos que utiliza. Como
observa Moran (2015, p.27), “o professor precisa atuar como designer de experiéncias de
aprendizagem, articulando contetidos, métodos e recursos digitais de forma estratégica e
criativa”. A mediacdo se expressa, portanto, na constru¢cio de percursos formativos
significativos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que é papel da escola “promover

o uso consciente, critico e ético das tecnologias digitais de informac¢io e comunicagio”
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(BRASIL, 2018, p.9). Assim, o docente deve orientar os estudantes no uso responsavel das
tecnologias, desenvolvendo nio apenas competéncias técnicas, mas também éticas e sociais.

Essa mediagio se concretiza na criacdo de situagdes investigativas. Fiorentini e Miorim
(1990, p. 43) afirmam que “o professor deve instigar o aluno a construir significados, utilizando
os recursos tecnolégicos como instrumentos para explorar, representar e resolver problemas
matemadticos”. Essa abordagem rompe com a centralidade da exposicio tradicional, favorecendo
o protagonismo discente.

Valente (2002, p.18) reforca que “a tecnologia sé faz sentido na educagio quando
articulada a objetivos de aprendizagem e inserida em situagdes problematizadoras”. O uso de
softwares deve, portanto, estar subordinado a uma intencionalidade pedagégica clara, que
oriente o planejamento e a escolha dos recursos.

Borba e Villarreal (2005, p.s5) destacam que os recursos digitais ampliam as
possibilidades de compreensio conceitual, ao oferecer representacdes visuais, simbdlicas e
graficas. O professor deve explorar essas multiplas linguagens de forma integrada, promovendo
conexdes significativas entre diferentes formas de expressio matemitica.

A mediagdo docente inclui também a avaliagdo com tecnologias. Segundo Valente (2002,
p.19), “avaliar com tecnologia implica acompanhar os processos de aprendizagem em tempo
real, identificar dificuldades e propor intervencdes personalizadas”. Plataformas com relatérios
interativos e feedback automadtico, como Khan Academy ou Matific, sdo instrumentos valiosos
nesse processo.

Outro aspecto relevante é o enfrentamento das desigualdades no acesso as tecnologias.

“o professor deve estar atento as desigualdades no acesso as

Kenski (2012, p. 63) aponta que
tecnologias, propondo estratégias inclusivas que assegurem a participacio de todos os
estudantes”. Essa atencdo é crucial em contextos escolares com limitagdes estruturais.

A mediagdo também se manifesta na promogio da colaboragio. Lévy (1999, p. 56) afirma
que “a inteligéncia coletiva se desenvolve quando os saberes sdo compartilhados em ambientes
cooperativos mediados por tecnologia”. Ferramentas como féruns, wikis e plataformas
colaborativas permitem que os alunos troquem conhecimentos e construam solu¢des em
conjunto.

O acompanhamento individualizado é outro elemento central. Moran (2015, p.33)

observa que “o uso de tecnologias permite que o professor acompanhe o progresso do aluno em

tempo real, intervindo de forma rdpida e precisa”. Isso é especialmente relevante em
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Matemaitica, onde as dificuldades de aprendizagem podem demandar ac¢Ges pontuais e
especificas.

A formacio continuada é indispensavel para uma mediagdo qualificada. Valente (2002,
p. 21) enfatiza que “a formagido precisa ir além do treinamento técnico, envolvendo reflexdes
sobre a pratica pedagédgica e sobre as potencialidades educativas das tecnologias”. O docente
deve estar em constante atualizagdo para alinhar sua pritica 3s inovagdes pedagdgicas e
tecnolégicas.

Essa atuacdio mediadora deve também ser ética e humanizada. Papert (1994, p.37)
argumenta que “o computador pode ser uma ferramenta libertadora, desde que esteja a servico
da criatividade e da construcio do conhecimento”. No ensino da Matemaitica, o uso das
tecnologias deve contribuir para a emancipagio intelectual dos estudantes.

A avaliagdo é também espago de mediagio. Moran (2015, p.35) argumenta que “a
tecnologia permite um acompanhamento formativo mais detalhado, possibilitando ao professor
agir em tempo real”. O uso de relatérios de desempenho favorece intervencdes pedagdgicas
pontuais e eficazes. Valente (2002, p. 20) lembra que a mediagio também abrange dimensdes
éticas e sociais: “o professor deve ajudar o aluno a desenvolver um uso responsivel, critico e
ético das tecnologias digitais, ampliando sua cidadania digital”. O docente tem, portanto, papel
formador além do conteddo.

Papert (1994, p.39) destaca que “os professores precisam aprender a aprender com a
tecnologia, para entdo ensinar com ela”. A familiaridade com as ferramentas e a reflexdo sobre
sua prética sio indispensdveis. A mediagdo inclui, ainda, a criagdo de ambientes colaborativos.
Lévy (1999, p.59) observa que “a inteligéncia coletiva é potencializada quando os saberes
circulam em rede e sio mediados por tecnologias”.

Valente (2002, p. 22) conclui que “o professor é o principal agente de transformagio da
educagdo com tecnologias; sem ele, o potencial dos recursos digitais se perde em praticas
tradicionais e descontextualizadas”. Cabe ao docente fomentar um uso critico e criativo das
tecnologias, com foco na aprendizagem significativa e no desenvolvimento integral do

estudante.

3...2 Metodologias ativas e o ensino hibrido: Ensino baseado em problemas (PBL), ensino
hibrido e aprendizagem invertida

As metodologias ativas representam uma resposta a necessidade de repensar o papel do

estudante no processo de aprendizagem, promovendo sua participacio ativa, critica e reflexiva.
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No ensino da Matemdtica, essas abordagens favorecem a investigacio, a resolu¢do de problemas
e a construgdo significativa do conhecimento. Como destaca Moran (2015, p.21), “as
metodologias ativas envolvem o estudante de forma mais direta, provocando sua reflexio, a¢do
e autoria no processo de aprender”.

Entre essas abordagens, o Ensino Baseado em Problemas (PBL) tem se consolidado como

uma estratégia eficaz.

O PBL promove a construcio do conhecimento a partir de situaces reais, desafiando
o aluno a buscar solugdes de forma colaborativa e investigativa. A Matemética, nesse
contexto, deixa de ser um fim em si mesma para se tornar uma ferramenta de

interpretacdo e resolucdo de problemas do mundo real (HERNANDEZ, 1998, p. 78).

O professor, no PBL, atua como mediador do conhecimento, estimulando a autonomia
e o raciocinio critico dos estudantes. Savery e Duffy (1995, p. 31) afirmam que “o professor
orienta os estudantes para que construam significados, em vez de apenas repassar contetidos”.
Tecnologias digitais, nesse modelo, auxiliam na coleta de dados, simulacées e na organizagio
do pensamento, enriquecendo o processo de aprendizagem.

O ensino hibrido, por sua vez, integra atividades presenciais e online, promovendo
personalizacdo do ensino e respeitando o ritmo individual de aprendizagem. Horn e Staker
(2015, p.34) definem o ensino hibrido como “uma combinagdo de ensino presencial com
experiéncias de aprendizagem online que permitem certo controle por parte do aluno sobre
tempo, lugar, ritmo e caminho”. No ensino da Matemaitica, essa metodologia facilita a revisdo
de contetidos em casa, por meio de videos e plataformas, e a aplicacdo pritica em sala com o
apoio do professor.

Dentre os modelos de ensino hibrido, destaca-se a rotacdo por estagdes, que alterna

“OS

atividades digitais, praticas e interativas. Bergmann e Sams (2016, p.52) explicam que
alunos se revezam entre atividades on-line, priticas com papel e lapis e interagdes com o
professor, o que favorece a diversidade de estimulos”. Esse modelo valoriza diferentes estilos
de aprendizagem, promovendo maior engajamento e compreensio.

Outra vertente importante das metodologias ativas é a sala de aula invertida (flipped
classroom), que propde a inversio do espaco e tempo pedagdgicos. Os contetidos sio
apresentados previamente por meio de videos, textos ou recursos digitais, e o tempo de aula é
dedicado a resolugio de davidas, realizagio de atividades praticas e projetos. Para Bergmann e

Sams (2016, p- 33), “a inversio do tempo e espago permite ao aluno aprender no seu ritmo e

chegar 4 sala de aula com maior preparo para interagir com o contetido”.
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Essa abordagem contribui para o desenvolvimento da autonomia e do senso de
responsabilidade, aspectos essenciais para o aprendizado em Matemdtica. Moran (2015, p. 36)
observa que, com a aprendizagem invertida, “a Matemitica torna-se um campo de aplicagio e
nio apenas de memorizagio”.

As plataformas digitais, como Khan Academy, Matific, GeoGebra e YouTube, sio
aliadas fundamentais dessas metodologias. Elas oferecem contetidos interativos e
personalizados que ampliam as possibilidades de ensino e aprendizagem. Kenski (2012, p. 84)
reforca que “o suporte das tecnologias é essencial para a aplicagio de metodologias ativas, pois
amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem para além do espaco fisico da escola”.

A articulagio entre PBL, ensino hibrido e sala de aula invertida potencializa um ensino
mais dindmico e centrado no aluno. Bacich e Moran (2018, p. 61) argumentam que “essas
metodologias se complementam ao estimular a pesquisa, o trabalho em grupo e o pensamento
critico”.. Em Matemadtica, isso favorece o desenvolvimento de competéncias como
argumentacio, modelagem, resolu¢io de problemas e anélise de dados.

Além disso, essas abordagens promovem maior motivagio e engajamento. Prensky
(2001, p. 6) aponta que “os alunos da era digital aprendem de maneira diferente e precisam de
estimulos constantes e significativos para manterem-se interessados”. O uso de jogos, desafios
e projetos torna o aprendizado mais atraente e efetivo, especialmente para estudantes que
enfrentam dificuldades com métodos tradicionais.

Contudo, a eficicia dessas metodologias depende da intencionalidade pedagdgica.
Valente (2002, p. 18) destaca que “a tecnologia nio ensina sozinha;j ela precisa ser mediada por
praticas didaticas coerentes com os objetivos de aprendizagem”. O professor precisa dominar
os fundamentos das metodologias ativas e ser capaz de adapté-los a realidade da turma,
considerando seu contexto, recursos e necessidades especificas.

A infraestrutura escolar também é um fator determinante. Kenski (2012, p. 89) alerta
que “a falta de acesso a internet ou de equipamentos pode comprometer a aplicagio do ensino
hibrido, exigindo estratégias alternativas e criativas por parte do docente”. Isso evidencia a
urgéncia de politicas ptblicas que garantam equidade e acesso as tecnologias em todas as
escolas.

Outro desafio é a avaliacdo. As metodologias ativas requerem instrumentos avaliativos
compativeis com seus principios. Bacich e Moran (2018, p. 88) afirmam que “a avaliacdo deve
ser continua, formativa e voltada para o desenvolvimento de competéncias, e nio apenas para

a memorizagio de contetidos”. Propostas como rubricas, autoavaliagdes e portfélios tornam-se
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mais adequadas nesse contexto, valorizando o processo de aprendizagem em vez de apenas o
resultado final.

A transformacio pedagdgica promovida por essas metodologias exige mudanca de
mentalidade por parte de professores, gestores e estudantes. Bergmann e Sams (2016, p. 44)
concluem que “nio se trata apenas de trocar o quadro pelo video, mas de transformar a forma
como ensinamos e aprendemos”. Esse processo demanda formagio docente continua, tempo
para planejamento e abertura a novas experiéncias educacionais.

No ensino da Matemitica, essa transformacio representa uma ruptura com o modelo

tradicional baseado na repeti¢do e na memorizagdo. Bacich e Moran (2018, p. 29) defendem que

O aluno deixa de ser apenas receptor de informacdes e passa a ser autor do seu processo
de aprendizagem. Essa abordagem favorece o desenvolvimento de habilidades como
raciocinio légico, pensamento critico, criatividade e autonomia.

A reorganizagio do tempo pedagdgico, proposta pela sala de aula invertida, torna os
momentos presenciais mais produtivos e centrados na construcdo coletiva do conhecimento.
Como explicam Bergmann e Sams (2016, p. 31), “a instrugio direta, que antes era feita em sala
de aula, é transferida para o ambiente on-line, enquanto o tempo na escola é usado para
atividades praticas”.

O papel do professor é central para o sucesso das metodologias ativas. Valente (2002,

p. 21) afirma que °

‘o docente precisa dominar a légica da metodologia ativa e reorganizar sua
prética para que a tecnologia seja um meio e ndo um fim em si”. A avaliagio também precisa
estar alinhada a esses principios. Bacich e Moran (2018, p.74) observam que “avaliar nas

metodologias ativas é acompanhar o processo, reconhecer os avangos e oferecer devolutivas

significativas ao estudante”.

3.1.3 Recreagdo pedagégica e tecnologias educacionais: como momentos lidicos e interativos
podem potencializar o ensino da matemdtica

A ludicidade configura-se como uma poderosa aliada no processo de ensino e
aprendizagem, sobretudo na Educacdo Bésica. Vygotsky (1984, p. 120) afirma que “no jogo, a

. . . . ~ »

crianca aprende a agir num campo cognitivo, desvinculado das ac¢Ses concretas”. Essa
dissociac¢do entre agio e simbolizacdo permite 4 crianca experimentar e aprender em ambiente
seguro, favorecendo a apropriacdo de conceitos matemaiticos de forma mais leve e significativa.

Jogos digitais e analégicos promovem o envolvimento emocional e cognitivo dos
estudantes. Kishimoto (2010, p. 28) defende que “o jogo é um recurso did4tico que promove

aprendizagens ao mesmo tempo em que diverte, ensina e motiva”. Em Matemitica, esses
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recursos possibilitam o desenvolvimento de habilidades como calculo mental, raciocinio légico,
resolu¢io de problemas e interpretacdo de dados.

O aspecto interativo da recreagio pedagdgica intensifica a aprendizagem ativa. Piaget
(1976, p.14) destaca que “a agdo é a base do conhecimento”, reforcando que a manipulacio
concreta de elementos contribui para a construgio do saber. Softwares educativos, aplicativos e
plataformas gamificadas favorecem a visualizacdo de conceitos abstratos e a experimentacio de
solugdes, sobretudo em contetidos como geometria, 4lgebra e estatistica.

Papert (1994, p.35), ao propor o construcionismo, defende que “as criangas aprendem
melhor quando estio ativamente envolvidas na criacdo de algo tangivel”. No ensino da
Matemitica, isso pode ser explorado em atividades como a construcdo de figuras no GeoGebra
ou a programacio de sequéncias légicas no Scratch. Essas priticas elevam o nivel de
engajamento e a compreensio conceitual.

A ludicidade também potencializa a exploragio da zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), conceito central em Vygotsky (1984, p.101), para quem “a aprendizagem desperta
diversos processos internos que sé operam quando a crianga interage com pessoas e com seus
instrumentos culturais”. As tecnologias digitais, ao funcionarem como mediadoras simbdlicas,
ampliam essa interacdo e facilitam a construcio de novos saberes.

Valente (1999, p. 56) corrobora essa visdo ao afirmar que “a aprendizagem significativa
ocorre quando o aluno manipula e transforma os objetos do conhecimento por meio de
atividades que envolvem desafios e prazer”. Nesse contexto, o lddico atua como catalisador do
interesse e da participagdo ativa no processo de aprendizagem matemdtica.

Além da Educacgio Infantil, o lidico também se mostra eficaz no Ensino Fundamental.
Almeida e Valente (2011, p. 89) defendem sua inclusdo como estratégia metodolégica, com jogos
que envolvem, por exemplo, fracGes, propor¢des ou operagdes basicas. Essa abordagem promove
a interdisciplinaridade e contribui para a construgio coletiva do conhecimento.

A recreacio pedagdgica favorece, ainda, a formacdo de um ambiente colaborativo e
democritico. Kishimoto (2010, p. 42) destaca que “o jogo é, por exceléncia, um espaco de
socializac3o, que estimula o respeito as regras, & vez do outro e 4 cooperagio”. Tais interacSes
sdo fundamentais para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais no contexto da sala
de aula de Matemitica.

Outro beneficio relevante é a redu¢io da ansiedade matematica. Conforme Ribeiro (2019,

p-75),
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Alunos que enfrentam dificuldades na disciplina tendem a se beneficiar de abordagens
mais leves, como os jogos e as atividades interativas, pois perdem o medo do erro e
participam mais ativamente. O jogo, nesse sentido, promove um ambiente de
aprendizagem mais acolhedor e menos punitivo.

Moran (2015, p. 39) observa que “os jogos digitais favorecem a aprendizagem por meio
de simulacBes, recompensas, fases e desafios, o que estimula a persisténcia e o desejo de
aprender”. A gamificagio transforma o processo educativo em uma experiéncia prazerosa e
engajante, especialmente til em contetidos que exigem raciocinio légico e persisténcia.

Papert (1994, p.s1) reforca que “o computador pode ser um meio poderoso para a
constru¢io do pensamento, desde que seja usado de forma exploratéria e criativa”. Isso
pressupde a intencionalidade pedagégica no uso das tecnologias ladicas. Valente (2002, p. 21)
alerta que “ndo basta inserir o computador na sala de aula; é necessirio transformé-lo em
instrumento pedagédgico articulado ao curriculo e 4 pritica docente”.

A ludicidade também permite uma avaliagdo mais formativa e continua. Bacich e Moran
(2018, p. 84) explicam que “as situacdes ludicas permitem ao professor observar o desempenho
dos alunos de forma natural, percebendo dificuldades, estratégias e avancos”. Jogos e atividades
digitais, nesse contexto, tornam-se instrumentos eficazes de diagnéstico pedagégico.

Borba e Villarreal (2005, p.63) argumentam que “as tecnologias digitais, quando
integradas ao ensino de forma criativa, promovem uma nova forma de producio e comunicagio
do conhecimento matemitico”. A interatividade das TICs permite aos alunos explorar
hipéteses, testar solu¢des e desenvolver o pensamento simbdlico de maneira concreta.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importincia da ludicidade
como prética educativa. De acordo com o documento (BRASIL, 2018, p.15), a escola deve
“promover experiéncias que valorizem a ludicidade, a criatividade, a resolugio de problemas e
o protagonismo dos estudantes”. Isso legitima a inser¢io de jogos e atividades digitais no ensino

da Matemitica, alinhando-se s competéncias gerais da educacdo bésica.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

A integracio das tecnologias digitais ao ensino da Matemaitica representa uma
transformacdo significativa nas praticas pedagdgicas, exigindo do professor ndo apenas dominio
técnico, mas também intencionalidade didatica, planejamento reflexivo e constante atualizac3o.
A partir da revisio bibliografica realizada, foi possivel evidenciar que o uso pedagégico das

tecnologias, quando articulado a metodologias ativas, como o ensino hibrido, a sala de aula
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invertida e o ensino baseado em problemas, contribui para a constru¢io de uma aprendizagem
mais significativa, contextualizada e centrada no estudante.

As estratégias analisadas demonstram que o ensino da Matematica pode se tornar mais
interativo, visual, lddico e investigativo, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio légico,
da criatividade, da autonomia e da resolucio de problemas. Recursos como jogos digitais,
simuladores, plataformas adaptativas e ambientes virtuais colaborativos nio apenas
diversificam as formas de ensinar, mas também ampliam as possibilidades de aprendizagem,
respeitando os diferentes estilos e ritmos dos alunos.

Contudo, o potencial transformador das tecnologias depende fundamentalmente da
mediacio docente. E o professor quem d4 sentido ao uso dos recursos, selecionando-os conforme
os objetivos de aprendizagem, promovendo a participagio ativa dos alunos e avaliando de forma
formativa e continua. A formacio continuada dos docentes, nesse sentido, constitui-se como
elemento indispensavel para que as préticas pedagdgicas com tecnologia sejam efetivas, éticas e
inclusivas.

Conclui-se, portanto, que a tecnologia, quando aliada a uma proposta pedagégica critica,
planejada e significativa, ndo é um fim em si mesma, mas um meio para qualificar o ensino da
Matemaitica, tornando-o mais atrativo, acessivel e alinhado 4s demandas contemporineas da
educagio. Futuros estudos podem aprofundar a anélise da aplicacdo dessas estratégias em
contextos especificos, bem como investigar os impactos concretos na aprendizagem dos

estudantes.
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