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RESUMO

A Matematica ¢ essencial para o desenvolvimento do raciocinio 1dgico e critico, porém muitos
estudantes apresentam dificuldades e desinteresse pela disciplina. Diante disto, o avango das
tecnologias digitais oferece novas possibilidades para tornar o ensino mais dinamico e
interativo. Este trabalho tem como objetivo analisar o impacto das tecnologias, como
GeoGebra, jogos matematicos digitais, meios de pesquisas, entre outras tecnologias que possam
auxiliar no ensino da Matemdtica nas turmas do 1° ano do IFMT Campus Confresa. A
metodologia sera de abordagem qualitativa e quantitativa, com aplica¢do de questiondrios e
entrevistas. Espera-se identificar como as tecnologias influenciam a aprendizagem e propor
estratégias que aprimorem o ensino da Matematica.
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1. INTRODUCAO

A Matematica sempre ocupou um papel fundamental na formagdo do raciocinio dos
estudantes, sendo essencial para o desenvolvimento do pensamento 16gico, da resolucao de
problemas e da interpretacdo de situacdes reais. No entanto, ainda ¢ comum observar
dificuldades de aprendizagem e desmotivagao por parte dos estudantes, especialmente no ensino
médio, onde os conteudos se tornam mais complexos.

Com o avango das tecnologias digitais, o cenario educacional vem passando por
transformagdes constantes. Recursos como computadores, tablets, aplicativos, plataformas
virtuais, calculadoras graficas e softwares como o GeoGebra tém sido incorporados as praticas
pedagobgicas, abrindo novas possibilidades para o ensino da Matematica. No entanto, a simples
presenca desses recursos em sala de aula ndo garante uma aprendizagem significativa, €
necessario compreender como estdo sendo utilizados e quais impactos geram no processo
educativo.

O uso de tecnologias em sala de aula, hoje em dia, tem se tornado uma ferramenta
essencial para desenvolver um novo meio de aprendizagem, especialmente nas turmas do 1°
ano, em que os estudantes estdo imersos na cultura digital e demonstram facilidade com

dispositivos tecnoldgicos. Assim, o presente estudo busca compreender de que forma algumas




tecnologias estdo influenciando o ensino e a aprendizagem da Matematica, observando tanto as
praticas docentes quanto a percepgao dos discentes.

Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo entender como o uso de recursos
tecnologicos pode melhorar o desempenho dos alunos e tornar as aulas mais atrativas. Enquanto
os objetivos especificos incluem: identificar as tecnologias mais utilizadas, compreender a
percepcao dos alunos e professores sobre o tema, avaliar se ha melhora no desempenho
académico e sugerir praticas pedagogicas inovadoras. Autores como Moran (2018) e Kenski
(2012), destacam que a integracdo da tecnologia no ensino requer mediagdo e planejamento
pedagbgico, e ndo apenas o uso de ferramentas digitais. Assim, esta pesquisa pretende contribuir
com uma reflexdo sobre o papel da tecnologia no ensino de Matemadtica, analisando seus

beneficios, limitagdes e possibilidades de aprimoramentos.

2. REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias tém transformado profundamente os processos de ensino e
aprendizagem, especialmente na Matematica, area tradicionalmente associada a demonstracao
e a logica formal.

De acordo com Kenski (2012), a tecnologia é o conjunto de ferramentas e técnicas que
correspondem ao uso a que se destina em cada época, como, por exemplo, medicamentos,
6culos, alimentos, entre outros. A autora destaca ainda, que existem outras tecnologias que vao
além de equipamentos, como as tecnologias de informacdo. Tais tecnologias devem ser
compreendidas como uma aliada na constru¢do do conhecimento, ampliando as possibilidades
de interagdo e a autonomia dos alunos.

Para Moran (2018), o uso da tecnologia em sala de aula deve estar vinculado a
metodologias ativas que estimulem a participacgdo e o protagonismo dos estudantes. Segundo o
autor, a mediagdo pedagogica € essencial para garantir que as ferramentas digitais nao se tornem
apenas um suporte visual, mas um meio de construir aprendizagens significativas.

Papert (1994) defende que o computador deve ser visto como uma ferramenta de
pensamento permitindo que os alunos experimentem, testem hipodteses e aprendam por meio da
pratica. Esse conceito se alinha a ideia de Valente (2019), que ressalta a importancia da
integracdo das tecnologias digitais de forma critica e reflexiva valorizando a autonomia do
estudante.

A incorporagdo das tecnologias no ensino da Matematica exige que o aluno deixe de ser

apenas receptor de conteudos e passe a atuar como sujeito do processo. Nesse sentido, Freire



(1996) ressalta que a educacdo deve ser um ato libertador, capaz de desenvolver autonomia e
consciéncia critica, elementos fundamentais quando o estudante utiliza recursos tecnologicos
para investigar, experimentar ¢ construir significados matematicos. As tecnologias digitais
como computadores, celulares, Internet, plataforma educacionais, entre outros, favorecem a
postura participativa, pois ampliam as possibilidades de pesquisa, exploragdo e resolugdo de
problemas. Essa visao também dialoga com a perspectiva de Valente (2014), para quem as
tecnologias digitais transformam a relagdo entre aluno, professor e conhecimento, permitindo
praticas mais interativas e investigativas. Assim como defende Freire, "ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produ¢ao" (Freire, 1996, p. 47), e esse
principio se concretiza quando o professor utiliza videos, simulagdes, softwares matematicos e
ambientes virtuais para promover situacdes de aprendizagem ativa. Nesse contexto, a tecnologia
deixa de ser apenas um recurso ilustrativo e passa a ser mediadora de processos que estimulam
o raciocinio 16gico, a autonomia intelectual e a participagao critica dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL 2017), orienta que o uso das
tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo ¢ uma competéncia essencial a ser
desenvolvida na Educagdo Basica. No campo da Matematica, a BNCC propde o uso de
ferramentas tecnoldgicas para explorar conceitos, resolver problemas e desenvolver autonomia
intelectual. Desse modo, a literatura aponta que o uso das tecnologias digitais, quando associado
a praticas pedagogicas intencionais e contextualizadas, pode favorecer um aprendizado mais
significativo e engajador, contribuindo para a formagdo integral dos estudantes e para a
melhoria do ensino de Matematica.

Consequentemente, nem sempre ¢ compreendida desta maneira, pois assim como em
todas as areas de ensino, pode ser que cause danos a educagao, se nao for utilizada de maneira
correta.

Silva (2023), ao investigar os impactos das tecnologias na educagdo baésica, reforca e
argumenta que o uso excessivo de dispositivos digitais pode gerar distragdes, reduzir a interagao
humana e provocar dependéncia de telas, dificultando a construgdo de uma aprendizagem
significativa. Segundo a autora, quando o foco do estudante se desloca do contetido para o

equipamento, o processo educativo perde profundidade e intencionalidade pedagogica.

3. MATERIAIS E METODOS
A pesquisa serd de carater qualitativo e quantitativo envolvendo alunos e professores

das turmas do 1° ano do IFMT Campus Confresa. Serdo utilizados questionarios e entrevistas

para investigar a utilizagdo das tecnologias no ensino de Matematica, bem como a percepgao



dos estudantes e docentes sobre seus impactos. Além disso, serdo realizadas observagdes de
aulas, analisando como as ferramentas tecnologicas sao integradas as praticas pedagogicas e de

que forma influenciam a aprendizagem dos alunos.

4. RESULTADOS ESPERADOS
Espera-se compreender como as novas tecnologias estdo influenciando o ensino da

Matematica, identificando os beneficios e desafios de sua utilizagao dentro da sala de aula.
Espera-se também que os resultados contribuam para a construgdo de praticas pedagogicas mais
inovadoras, que tornem o aprendizado mais interativo, criativo e eficiente para poder estar
auxiliando ao decorrer do ensino. Pretende-se ainda propor estratégias que valorizem o papel
do professor como mediador e promovam uma aprendizagem mais significativa para os

estudantes.
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